力 平成 S 年 1 月 1 日 免 行 第 8 卷第 5 号 （通卷 82 号） MSX は アスキーの 商 棟です。 
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サイ キック ウォー 
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CG ク U エイ ターの コーナー 

CG コンテ ス卜 

画 店 リニューアル., 紙芝居 g 動画 教室 

M'FAN スクェア 

国際化 + 同人 地下 工房 + パソ通 天国が 合体 
特別 付録 

ヌロ き 讓， 枚 組） 




『質き 0ま© お =』 




'美人で かわいい アンド ロイ 卜かパ i 

- —卜ナ 一の RPG。 戦闘 シ一ン は 
当時 珍しい アクション。 セリフの ri^ Tti^^^ Wfj 
ギャグ も 楽しい ェ画 堂の ゲーム。 i^a^^lw 



I 『國回 暱? 慰 同 ©』『®g[i/^© [《匿』 他 
I プロ 顔負け 読者 投稿 ゲ一厶 は 充実の 1 1 本 Z 




參 ファン ダム GAMES/ 『ねこ BASKEj 
『S 旧 EVIEW ATTACKERS /マスク 狂 
代 BATT し E』『Eu「cipean Succbss』『W 
六1_1_六日丫./』『1^六丁』『贅沢ロ3ゎ1:』『ィ クニ 
のシ ッポ』 『PAT で JiNDORIj 他 全 1 1 本 零 F 
M 音楽 館 Z オリジナル 12 曲 ^AV フォー フム / 
規定 部門 「夏に 寄す」 1 本、 自由 部門 5 本參 CG£ 
ン テス 卜 ダイ ラス 卜 部門 3 本 + ぬりえ 1 本 + 梅 
庠 1 本 • ツール.// グラフィック モードの 変換 
ツール 『SHU』 

參 オールディーズ 『サイ キック ウォー』 參パソ 通 
天国/データベース 『あち やの 昆虫 館』 と 専用 自 

然画デ 一夕 5 本 鲁1\/11[31/ 『パ • SIOS』 用デー 
夕の オリジナル 『黄昏の 記憶』、 『ィ一 ス 3』 より 
BASIC プログラム 2 曲、 <MIDI SPECI 
AL> フリー ソフ卜 ウェア MSX2 用 標準 Ml 
□1 File プレイヤ一 『PS Ver. [).13』 と MIDI 
ィ ン夕 フェイスの 作成 方法 DOC 秦 紙芝居 S 動 
画 教室/ ォ リ ジナル 1 本 + サンプル 1 本 參ファ 
ン ダム • サンプル プログラム/おもちゃの マシ 
ン 語から 4 本 



今月の M ファン は 少し リニュ— 
アルした。 みんなから 送られて 
く る 八 ガキゃ 手紙 をで さる だけ 
紹介す るよ ラ に 欄外の スペース 
を 使う ことにした。 また、 パソ 
天 や 同人、 国際化 を 今までの ス 
ク エアと 合体 させ、 TAKER 
U 情報の コーナー を 新しく スタ 
一 卜させた。 お 気に 召して もら 
えただろう か。 Z オール ディ— 
ズの 『サイ キック ウォー J はェ 
画 堂 スタジオ さんの 作品。 当時 
は RPG に 女の子が 登場し、 闘 
う シーンが アクション、 舞台が 
SF チックと 斬新で、 とても 楽 
しかった ので フ ァ ンが 多かった 
の だ。 Z ファン ダムの 『ねこ BA 
SKEj を 始め、 みんなで 楽し 
める 作品が 今月 もい つばい。 





画面 写真 は PC-98 版の ものです。 
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'スペシャル S 少女 アド ベン チヤ— 「原 宿 ポケベル クラブ」 拳 世界 名作 童話劇 場 「白雪姫」 

美少女 CG 付 き 「スッ トコ ジ ョ ツキ 一」 參 もちろ ん 復活 ！ 「どし ど しふん ど し」 



大 好評で 
発売中です > 



特別 限定 パッケージ 
価 格 M6，800i 



醑 対応 機種 ： MSX2Z2 + /tu 



ifll と 白き ft 鹿 元朝 秘史 



光栄 歴史 三 ES 作の 一角 を 成す, 草原の 英雄 チン ギス. 
'、一 ン。 稀代の スケールと 空前 (8 後の 迫力で、 一代 
国 を 築き上げた 男の 豪快な 一生 を 見事に 再現！ 

熱い シミュレーションの 傑作です C 




• 対！^ « 毽: MSX2 



き 制作: 光栄 



マ」 



偏 冶 jT^fejp ^おお I 

y 信 長 シリーズ 4 作 目 は， 「文化」 が キーワード。 
I 安土' 桃山時代 を 現代に 85 せる 肇麗な 戦国 SL 
G 茶器 を 手に 密約 を 交わし、 鉄砲. 鉄 甲 船 を 取 

ク汰 する。 ra 者になる に は 文化 を 知れ！ 

.J 

，対応 fSSTMSXS 




グラフ サ ウルス Ver.2.0 



ス ゴロ クと 三国志が一 緒に なった、 独自の FtPG。 
とにかく サイコ □ の 出た 目で 勝負 ！ 豊富な 
ifiifSKffl ィ ベン 卜と、 最大 4 人の 同時 ブレイが 楽しい。 



I i -. 2-. . £ ，な -'=^1 • 対応! 9 種： 
• ■ A » t V :-， mot -M(-Jrl= 参 制作- ビ' '，ッ 一 



文 宇 フォン 卜 機能の 搭 11、 スクリーンモード 変更 機 
能 培 «, バレ ッ卜 変更 可能， 八' レツ 卜 S ペン ウィン 
ドウ 表示 可能な ど. 便利な ほ 能が たくさん 追 加され 
た グラフィック ツールの 決定版。 有料 パージ ヨン ァ 
ッブ サービス あり- 



隠 C 一 i ，鋒' 後, ：離，コぅ；^ミグ, ¥2,500 




■ 蒼き 狼と 白き 牝鹿 ジンギスカン 

' . 史上空！^；のー代帝国を榮き上げた爽雄ジンギスカン。 
, 戦いに 生き' 夢に 生きた 男の 《 快な一 生 を 見事に 
冉現！ シ フサ ヮ， コゥブ ロデ ユースの、 歴史的な こ 
の 作品。 今もって 力 を 9! じさせる 傑作です。 



¥3,400 



• 対応 機種: MSX2 



ヨーロッパ 戦線 

!S 乱の ョ 一口 ツバ。 砂廖の 彼方 か 5 迫り 来る い 車体 
は' M か眛方 か？ 次々 に 飛び込んで くる 情報' 時篡 M 
々と 変わる 戦局。 多彩な 兵器 や ュニッ 卜、 人間的 要 R 
1^5^ ~ を廳視 した g 覆 バラ メータ。 WWII シリーズ 第 2 弾。 




• 対応 權 種： MSX2 



¥4,500 

信 長の 野望 戦国 群雄 伝 

400 余 名の 群 雄 が 割拠 する 下 上の 乱世。 配下の 羽 es 
秀吉、 柴田雜 家ら 個性 豊かな 武将 達 を' 思いのままに 
操って， 戦 g たなびく 戦場へ， 天下の 分け目の 決 IS に 
挑む ！ 光栄の 代表作 「信 長の 野望」 シリーズの 傑作 ！ 

き 対応 機 ffi:MSX2 \#M Ann 

• 制作： 光栄 ¥3,400 



伊 忍 道 打倒 信 長 

！ 1 つの ゲームで SLG と RPG、 2 つの ジャンルが 楽しめ 

I ま乂コミズ^^^^：^ゲニムの第ョ弾。 特に RPG の 要素が 
I 灝 しふ 異色 傑作た！ 意思 を 持った キャラクタ一 が 目的 

き S'S^gSf 展開。 ® を 倒して 腕 を 上げ- 技 を 磨 

鲁 対応 機種: MSX2 




ロイヤル ブラッド 

新 ソリ一 ズ 「イマジネーション ゲーム」 の デビュー 
イシ ュメ リアと いう 架空の S 国 を 舞台に した、 

i];^ 道界の シミュレーション ゲ一ム だ。 あなた は 独 

貴族の ひとりと なり、 ^主 S が 持って いる 6 つの 
5 を まめ， イシ ュメ リアの 新 王と なれ！ 
対 iSa 種： MSX2 



三国志 11 

登場人物 350 余 名， 鼉大 1 1 人まで 同時 ブレイ 司 
6 編の マルチ シナリオ 方式， 埋 状の 胃 .!@ 虎 さ 狼き 
ニー クな計 K 要 導入， さらに is み を 港した 外 
X 戦な ど， まさに 名作 ！ カシオ ベアの 向 S I 
W もお 題に。 

対 IS 接種： 




水滸伝 天命の 瞽ぃ 

天下 を 騒がす 好漢' 無頼漢. 美女. 毒婦...。 108 
人の 魔 星が 描い、 腐敗 政治の 悪 を糾す ！火 計. 妖 
飛び交 5 戦場で、 反 ft の 菜 雄 達が 《 り 広げる、 K 天 

動 地の一 代 活劇。 大人 as の 歴史 シミュレーション！ 

詹 対応 1» 種: MSX2 



灘 



つ エメラルド ドラゴン 

M まさしく ク' □ 一 ディアの 代表作。 タム リン、 ァ卜ル 
™ ソ ヤンな どの キャラクタ一 も 大人気と なった' 欠か 

す ことので きない RPG です。 最近 は PC エンジンへ 
の 移 檣ち 話題に。 



• 対応 機 a:MSX2 



TAKERU 



TAKERU 事務局 

T467 名 古屋市 gJS 区 苗代 町 2 番 1 号 
ブラ ザ 一 技術 開発 センター ビル 2F 



_ '，は 參 1994 年 4 月 1 曰より、 送料/手数料が 有料に なりました。 き 肇參春 參攀参 秦秦參 ••••• 

H^^S 乾!^ iei^fHi^iHSSfmH^ ョ IS' 

大阪 営業所， 58-3024 TAKERU CLUBS 颶大 募集 n 5丁；ょリ?年画 ^^。"「。入。^ iLg^^れて^tg^会賢+入会S^200円麵です) 



FAN ATTACK 

廿 ィ牛ッ 夕 ウォー （付録 ディスク • オールディーズの 攻略） 
宇宙 を 舞台に した 3D タイプ RPG。 MAP 付きで ゲーム を 解説 

Wm PROGRAM 

i ファン タム 

4 熱血、 興奮、 ェキ サイ 卜する 対戦 プレイ ゲーム を 含む 全 11 作品 
^ ツール./ 

1^ グラフィック データ 変換 ツール 『SHU』 

m スーパー ビギナー ズ 講座 

ページ 切り換え を 使ろ 

52 CLsii] 

第 5 回 ポインタ について 

55 おもちゃの マシン 語 

第 5 回 走査線 割り込み を 効かす 

58 "7 アン タム スクラム (第 2 回春 夏 優秀 賞 発表） 

24 BAS に ピクニック 

印刷され た 音声 
62 DOS の 友 

MSX- 0052 の 環境 設定 '■ 

68 FM 音楽 館 

オリジナル 12 本 

MIDI 三度 笠 

作品の 紹介 S レベルアップの ための テクニック 

矚 ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 

" 100 点 オーバ一 3 作品./ たくさんの 投稿に 感謝 感謝 ~» 

16 紙芝居 S 動画 教室 

初心者 向け 紙芝居 講座 ： DATA 文で 紙芝居の 流れ を コン卜 ロール 

19 ゲームの 職人 

s£.„y 第 g 回 広報の 仕事の 紹介 

MSX • FAN がよく 使う マーク や 記述の 解説 

肇 媒体と 音源に ついて 

Hi ディスク 

171 MSXS+ から オプションで 1 



82 



' つ オーラ 丄、 今回のお 題 「夏に 寄す」 

M' FAN スクェア 

• の^' さ^ ： ファン ダム、 同人 
參 通り抜け できます ： 伊 忍 道 ほか 

參 GT フォーラム 

* 対戦 卜 一 ナメン 卜 第 8 回 • ガ マック/ 
* イラ ス卜 コーナー 
參 同人 地下 工房 ： 同人 八 ード 

• internationalization ： オランダ msx フェア 

• SOFT SHOP TAKERU ： takeru 売れ どころ bestio 
*ノ、° ソ通 天国 ： ちかごろの ネット ヮ一 力一 のよう す 

• GMSV 

* おはなし こんにちわつ 



誘 INFORMATION 

64 Jg^JJS; 胃 ^ 項 (投稿 ありがとう ノ 応募用紙） 
90 定期 購読のお 知らせ 



★ 



特別 付録 

スーパー 付録 ディスク # 28 



〈ォ 一ルディ一 ズ〉 『サイ キック ウォー 



J 



〈レギュラー〉 パソ通 天国 ZM I □ I 三度 笠/ ファン ダム • GAM 
ES ノ ファン ダム • サンプル プログラム ほほ 梅 麿の CG コンテ ス 
卜， 紙芝居 S 動画 教室. FM 音楽 館.. AV フォーラム.. 
COVER CG GALLERY 



" スーパー 付錄 ディスクの 使い方 



される よろ になった MSX — MUS I C (通称 FM 音源） 
電器から 発売に なって いる ^FM パック』 も 同様です。 



5 している 

こと を意眛 します。 また 
• 対応 機種に ついて 

CSaEZS32/24-MSX 1 以降で 動く ソフ卜 

CS32/2+ M S X 2 以降で 動く ソフト 

CSa2+MSX£+ 以降で 動く ソフ卜 
タ一 ボ闩 でし か 動かない ソフ卜 
• RAM、 VRAM の 容量に ついて： 

MSX1 の 仕様のと き は、 FIAM 容量に よって 動いたり、 動かなかった りする ので、 自分の MSX を チェックす 
る 必要が あります。 の 一部 は VRAM が 54K なので、 その 場合 は 注蒽が 必要です。 MSX2 以降の 機種 
は、 VRAM1 ぼ K なので、 あまり 関係ありません。 

本誌 掲載お よび 付録 ディスクに 収録した 記事 • 写真 • プログラム 等の 無断 複写、 複製, 



付 錄 
ディスク 



• P85t7. 

に- バ- 付錄 ディスクの E 、方 J m 



• ディスク 収録 マーク 

この マ一 クの ついた 記事 は、 スーパ一 付録 デ 
イス クに 掲載の プログラム や データな どが 収 
録 されて います。 

擊 記事 中の 価格表 記に ついて 

とくに ことわり のない もの は、 すべて 税 抜きで 表記して います。 

暴 本書に 関する お問い合わせ について 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休 曰 をの ぞく 月曜から 金曜の 午後 4 時 
から 6 時までの 間、 下記の 番号で 受け付け ています。 なお、 ゲームの 解答 

や ヒン卜 はいつ さいお 答えして おりません。 



a 03-343M6g7 



表紙 CG のことば 
FALLING/ ホルスタイン 渡 辺 

ヮ ザと ァ ン' くラ ン スな感 じ を 出 そ う と 思つ たんです が i 
落ち葉 もなん か ヘン。 



転載 を 禁じます。 



※バックナンバーの: ffll に関するお 問い合わせ は、 1934 年 6 — 7 月' Iff ぼ 号よ リ徳間 書店 ィ ンタ一 メ ディ ァ 「15 売 部」 (な 03- 3578-0291 ) にお 問い合わせ ください。 




宇宙 を 舞台に した 3D タイプ RPG 



MSX2 の 全盛期に 発 




を 便つ といった め ずら 

しい システムが 魅力 だ C 




ェ画堂 スタジオ 
販売 完了 




サ キック ウォー 



csa2/2+ 



12BK 



ディスク 



8,800 円 



« この スペック は 1SM 年 当時の もので. 現在 
は 販売して いません- 



\7f Sr ==r /；^ ク' 1 、リ ： '/ - 「ぶ ' ノ 



星 暦 3530 年。 銀河の 覇者 を も 
くろむ 帝国 軍 は、 KGD 星 域へ 
侵略 を 開始した。 強大な 艦隊 を 
武器に、 星 域に 永久 隸属を 迫つ 
たの だ。 しかし、 KGCD 星 域の 
主要 3 星 同盟 はこれ を 拒否。 こ 
れ により、 世に いう 第 1 次 星 間 
戦争が 勃発した。 

3 年 半に わたる 戦い は 同盟 側 
が 破滅 的 被害を受けて 終結した。 
K GCD 星 域 は 帝国 軍の 支配の も 
と、 屈辱の 中での 生活 を 余儀な 
くされた。 しかし、 水面下で は 



秘かに ソルジャー たちの 活動が 
動 さ はじめていた。 

ソルジャー は パー 卜ナ 一の ァ 
ンド ロイド とともに 敵 基地へ と 
向かい、 超能力 制御装置/ ^ 一 80 
の 処方 ファイル を 入手す る こと 
に 成功した。 これにより、 多く 
の ソルジャーが パ 一 80 の D 兄 縛 か 
ら 解放され、 超能力が よみがえ 
つた。 よみがえった サイ キック- 
ソルジャー たち は、 力 を 合わせ 
て 帝国 軍に 立ち向かった。 ソル 
ジャーた ちの 放つ サイ キック • 




パワー は 絶大で、 ついに 帝国 軍 
は 撤退 をした。 このと き 星 暦 
3652 年、 約 1 00 年余 にわた つて 続 
いた 帝国 軍の 支配に 終止符が 打 
たれた の だ。 
そして 4 年の 月日が 過ぎた…。 
帝国 軍 は 母 星 系に 撤退 をした 
ものの、 いまだ 銀河の 霸 者たら 
ん とする 野望 を棄 てた わけで は 
なかった。 星 暦 3656 年、 帝国 軍 
は 対 サイ キック ■ ソルジャー 用 
に、 機械的に サイ キック ゥ エー 
ブを作 り だす 装置 を 完成 させた。 



これにより、 同盟軍と 帝国 軍の 
パワー バランスが 帝国 軍 側に 大 
きく 傾いた。 この 事 を 知った 同 
盟軍は 緊急 評議会 を 開 さ、 全面 
戦争と なる 前に、 敵 軍事力の 中 
枢 である 人工 惑星 基地 を 爆破す 
る こと を 決定した。 

そして 今、 1 人の サイ キック- 
ソルジャーが アンドロイド とと 
もに 中立 ステーションへ 降り 立 
つた。 帝国 軍 を 破滅させる とい 
う 使命 を 果たすべく、 戦え、 サ 
ィ キック • ソルジャー/ 



前 作 「コズ 



S 念ながら fus ディスクに 収録す る 予定 はない の だが' 




こちら は' サイ キ 



だ „ アンド ロイ ドも前 作と 上 匕へ ると よくな つてい るよ ね 



や' 



/ 
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アンドロイド は あなたの パー 卜ナー 




ビーム 


プレイヤ 一力; 最初から 持って いる サイ キック。 

M ん ォろ 一 ま （一 ± < 伸う tfe+lt- 
问义な -tx.^ y a' t_ C7 V— c*. ヽ I5C ン ノ J ノ 一。 


テレ ポー 卜 


戦闘 中、 敵から 逃げ出す ことができる。 失敗 
す ろ^き もぁろのて'、;^音カく'シ^^ナ-' 


シールド 


敵の ビーム を 防ぐ サイ キック。 ただし 敵の サ 

ィ土' ソク/ ヽ。 ヮ一 力く ミ；4^し、> ^ぁキ 【J 音 味 力くな、 い 


サ クシ ヨン 


敵から 受けた ダメージ を 自分た ちの サイ キッ 
々ノ くつ ——t — 变跑 すろ— 》カ< できる 


ェン パス 


仲間の 体力 を 回復す る 能力 だ。 体力 は その キ 

ャラ々 夕 の 最大 ィ直 ま で 回復す る 。 
V メノ ノリ ノ ノ、 1 o*- 、 J— ^ lixL ノ o/ o 


デュプラ ス卜 


降参して きた 敵に 変身で きる サイ キック。 と 

f オ Si ^にた 、りす 主 1 て'! "^^^ 龟め 上 う 


八ィ パー 


ビーム 能力の パワー を 増大させる こと がで き 
ろ #、 ちろ/ > ェ"^ 整 力 力 <7 ップ する そ 


プレ卜 メモリ 


自"^ いる fj^S を 記憶す る。 プレト リフト を 
使う ことで、 この ィ ±S へ ジャンプ できる。 


プレ卜 リフ卜 


プレ トメ モリで 記憶した 場所へ ジャンプ する 
能力 だ。 いわ は 1 舜間 移動。 


メガ シールド 


シールドの 数倍の 防御 力 を 持つ、 耐久力の 強 

い シールド。 レベル 12 で 誰でも 覚えられる。 


マ グニフ アイ 


謎の 超能力。 この 超能力な しに 帝国 軍 を 衝咸 
させる 二と は 不可 育 旨と いわれて いる。 



'く _i 



押し 



戦闘 は リアルタイム なので、 
一瞬の かけ 引 さが 勝負 だ。 味方 
と 出会った 場合なら 攻撃 はされ 
ない が、 敵なら ば即 攻撃 をして 
くるので 注意が 必要 だ。 そこで 
敵 基地 内 を 歩く ときな ど は、 つ 
ねに 攻撃態勢 を とりながら （ス 
ペース キー を 押しながら） 進む 
と、 すぐ 戦闘に 入れて よいの だ。 



<» と 出会う と 顧 力 4； 刀り かわり 即觀 シ一 

ン。 lisfi 教を とってお けば 先 できる 



アンドロイド は アイテム や マ 
ップ など を 持って くれたり、 )\ 
一 ティー ひとりず つの ステ 一夕 
ス など を 表示して くれたり する。 
また、 冒険 中 見つけた パーツ を 
体に セッ 卜する ことにより、 暗 
号 解読な ども できるようになる。 
いわば ゲームの 進行 上 欠かす こ 
とので さない 存在 だ。 アンド 口 
ィ ドは あなたの パー 卜ナー だか 
ら、 泣かせない ようにね。 




バー ッを セットし てあげる と、 しっかり グ 

ラフ ィ ック も かわる。 艮 上 (；; 法 &. • 一 




-r^ _ ilk ーヌ" ま +5— '.Up. お 



©SIS は 超能力の ぶつ 力、 り 合いだ。 自^}<7)カ 

か' 相手より おとって いると 当然 負けて しまう 




Oils 能力 パワーで シール ドを はる 二と もで 
る。 相 "バヮ 一が 尽きる まて « えても い' 



冒険に 出る前に、 この ゲーム 
についての 基本的な 知識と 進め 

方 を 身に つけて おこう。 30タ 
イブの RPG なので、 前号 『ブラ 



ック オニキス』 の 時に 使った 方 
眼 紙な ど を 用意して おけば なお 
グッド。 なお、 前半の MAP は 
次 ページに 掲載して いる ぞ。 



ゲーム を 始めた 唐 後 は、 プレ 

ィ ヤーと アンドロイドの 2 人 だ 
け。 でも、 アンドロイド は サイ 
キック 能力 を 持って いないので 
戦闘に は 参加 しないの だ。 彼女 
は データの 蓄積 や 暗号解読 など 
を 受け持つ あなたの パー 卜ナ 一。 
だから このまま 2 人で 冒険す る 
と、 戦闘 時、 敵との 力の 差で 全 
滅 しちやう ぞ。 そうなら ない よ 
うに、 まず は 仲間 を 集めよう。 
1 人で も 仲間 を ふやせば、 その 
人の 持つ サイ キック パワー や 能 
力が パーティーに 備わる の だ。 
しかし、 能力 を もらう こと はで 
さない ので、 パーティ 一は その 
場所な どに 応じて どんどん 入れ 
かえて いくほう がよ いそ。 




■ 、る 味方に 話 かけて 仲間に 

ン クバ ヮ一 が 上がる ぞ 



ゲーム 途中、 味方に 出会ったら どんどん 仲 
間 を 入れ かえよう。 体力よりも 能 カイ 憂 先 だ 



「サイ キック ウォー J は 1987 年 
S 月に PC- 88m 版で 登場、 MS 
X2 ディスク 版 は 翌年 5 月に 発 
売され た。 この頃 は MS 全 
盛期で、 各社から ディスク ドラ 
ィ ブ付さ 低価格 MS X 2 が リ リ 
ース されて いた。 サイ キック ゥ 
ォ 一は ユーザーが MS X 1 から 
MSX£ に 移行して いた 頃の ゲ 
ー厶 だが、 残念な ことに ァ クシ 
ヨン RPG の 『ィ ース』 に 人気 を 
取られ、 MSX 界 では 知る 人ぞ 
知る ゲームに なって しまった。 
今回 はこの RPG を 思いつきり 



了お 7J ^ Ji^ ' 

この ゲーム は 30 ダン ジョン 
タイプの RPG だ。 最大の ゥリ 
は、 なんとい つても 超能力 を 使 
つた リアルタイム 戦闘 シーン。 
武器 も 使う こと も あるが、 ほと 
んど 超能力 同士の 戦いが メイン 
となる。 主人公 は 最初 ビームの 
能力し か 持って いないので、 冒 
険の 行く先々 で 仲間 を 見つけ、 
新しい 能力 を 持った 人 を パー テ 
ィ一 に加えながら 進めて いくこ 
とになる。 右の 表 はこの ゲーム 
で 使われる 超能力の 一覧 だ。 仲 
間 を 見つけた 時に 参考に しても 
らいたい。 





ァ しに 

- いたい 放題， 



★ ファン ダムの ゲ —， "も 悪くない の だが、 やっぱり 「サ. ブラック オニキス」 に ハマって しまう。 3DRPG 好きな のね、 私 は …… 。 この ゲ I, "A-ta で 買おう か 迷って いたの だ。 ふ ふ 。 しばらく. フレイして 「あ、 S3 がない 

や」 と 気づいた。 RPG つて 魔法がなくても 十分に おもしろ いんです ね。 それが、 気がつけば 魔法 はたく さん、 CG はハデ ハデ。 いろいろな 要素 をと りこんだ の はいいが、 素朴な おもしろさ を 持つ ゲ— ムが なくなって しまつ 

た。 ぜひ-. フ アイ ャ— クリスタル」 も 収録して ください。 (北 tas? 松 大樹；. S 



國 超能力 一 覧 





中立 衛星 ラム サ 



ゲーム を スタートした 直後 は、 この 町の ポート iN 
前にい る。 まず はこ こで レベルアップ をしょう。 




ポー 卜 I N 



IF 



ポ一 卜 OUT 
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ここで は 前半 行き交 ラ 星の MAP を 紹介。 MAP 内に 書か 
れた 文字 は、 それぞれ エレべ 一夕と してつな がって いる。 



圍.. ； ボ一 卜 IN の ある I 階から ポー ト OUT の ある 2 階 

11 まで はかなり sg^ が あるので itm に 進もう。 
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MAP 自体せ ま し 、ものの、 敵 はかな リ 強 く な る。 自分 
の 体力が あぶな かつ た ら ラム ザに もどろう。 
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や， a 要になる。 だから、 もういち ど る。 たぶん、 それ は 結 ST MSX とよく 似た マシンだろう。 ビジネスなん ぞ、 ゲ I 

J い CPU はいらない。 無駄に 多い メモリ はいらない。 無駄に 多く 色 数 はいらない。 スプ ライト は アイコン 用で、 やたら 色が 

-る ために。 画面の 表現力 は、 豊かに したい。 音 もい つばい 出る ようにしたい。 拡張 ス □ ット はすぐ 手元に。 手軽に 楽しく \ 
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CD 



ゾ 



ポ I 卜— M 



4 階、 5 階の CD は 大 エレべ 一 タ でつな がって います。 



フォス テックス 星 



ここ はかなり 広い 星 だ。 そ (7)^、 アイテム や' 随 
： さん ある。 ゆっくり すみずみ まて 歩こう。 



あと は 自分で M 
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この ページに 載せた MAP は、 
まだまだ ゲーム 全体の 3 分の 1 
くらいに しかす ぎない。 この 先 
は、 方眼紙な ど を 利用して 自分 
で MAP を 作って いこう。 なお、 
昔からの M ファン 読者なら ば、 



1988 年 4 月 号 を 見る と 当時 攻略 
していた MAP が あるので 参考 
に するとよ い。 ちなみに この 号 
は M ファン 編集部に すら バック 
ナンバーがない ので、 問い 合わ 
せに は 応じられない。 



攻略の ヒン卜 だよ 



★ 中立 衛星 ラムサー 

スター 卜 地点の ある この 星 は、 
敵と 昧 方が 行ぎ 交 5 中立 衛星 だ。 
ここに は タタで 体力 を 回復して 
くれる B I 〇 ルームな どが あり、 
はじめて 来た 場合 だけ 体力 回復 
アイテム 「丫 0は「乂」 を くれる。 
さ ら に 情報 を く れる 情報 屋ゃァ 
ンド ロイ ドに パーツ をセッ 卜し 
て くれる リペア ルームな どち あ 



るので、 レベル を 上げながら、 
くまなく 歩 さま わろ ろ。 この 星 
から ほかの 星へ 行く に は ポー 卜 
OUT から 出発す る。 




★ ィバ ニーズ 星 一 

この 星 は 防御が 手薄で、 敵 も 
そんなに 強くない。 中立 衛星 ラ 
ムサで レベル £~3 まで 上げた 
ら ここに こよう。 この 星の 4 階 
に はゲー 卜が あり、 この ゲー卜 
は パスワード を 入力 しないと 開 
かないよう になって いる。 パス 
ワード は ゲーム 中盤 < らいで わ 
かるので、 その 時 また ここへ 戻 



つてく る ことになる。 なお、 こ 
の 星に ある NRS ルーム を 何回 
も 出たり 入ったり すれば、 Yon 
try が lOO 個まで 手に入る ぞ。 




★ オーバー 八ィ厶 星- 

この 星に は ウッチ ャ厶 という 
味方が いる。 彼女 は デュプラ ス 
卜の サイ キック を 持って いる 
(まれに 持って いない 人 もい る） 
ので、 出会ったら 仲間に しょう。 
そして、 ある 場所に はタ卜 ウー 
ルメン とい ラ 強敵が いる。 この 
敵 はふつ うの サイ キック 攻撃 は 
さかない の だ。 こいつ は ターボ 

★ フォス テックス 星- 

ゲーム 前半で とっても 重要な 
星が ここ だ。 この 星 をす みずみ 
まで 歩けば、 かなりの 情報 ゃァ 
ィ テムが 手に入る。 ただし、 金 
庫 や 倉庫な ど は 開け 方に 注意 し 
よう。 むやみに サイ キック パヮ 
一で こじ あけよ ラ とすると、 防 
御 システムが 働いて シャッター 
がお りて しまう ぞ。 開ける 前 は 



ガンで 倒す ことができ るので、 
フォス テックス 星で ターボ ガン 
と ターボ ガン 用の カー 卜 リ ッ ジ 
を 見つけてから こよう。 



怯す ぎ。 サイ キック ノ く- ヮ 一が あ た ら なし 、： 
二の 敵に だけ は ナ; 主意しょう 



セーブ をして おくの もよ い。 こ 
の 星で は 夕ーボ ガン や カー 卜リ 

ッジ などが 手に はいるので、 取 

り 忘れの ない ょラ に。 




M ファ、 ：j に 

いいたい 放題， 



ゝ 使える ように。 …… こうい、 ュ農 用 パソコン を 創ろう、 という 話になる と 思う けど、 それって、 MSX じ やん。 (青 輩 //宇 野 耕 生 歳) ★"Msx に秦は あるの か」 とか、 

うです が、 ュ ー ザ— がいる かぎり だいじょうぶです。 MSX はこの まま 消えて いくような ャヮ ではありません。 そして、 MSX を § てるべき ではない と 思います。 Ms 

しいと 思います。 (§0^都\^5><保護連合ド<;20^ . 歳) 



ESX がとう なる のか-七 配して いる 人 もしる よ 

〈の $の ために、 M ファン も 発行 を 続けて ほ 
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ほほ 梅 麿の 



CG コンテスト 




の 夏 は、 去年の 分 を 取り もどす かの ょラ 
な 暑さで おじ やった。 マロ は 夏休みに 海へ 行 
つてき た そよ。 前 曰の 夜中に 車で 出発して、 
のぼる 前に 海に 着く のでお じ やる。 朝 早 
'ので 人 も 少ないだ ろろ と 思いき や、 意外に 
たくさんの 人が いて 驚いた そよ。 みんな 海の 

夜景で 涼んで いるの だ。 そラ そろ、 今回の C 
G コンテ ス 卜で おじ やる が、 いきなりお 題の 
J は 集まりが 悪くて やめて しまった でお 

に jfcZ J 〃力" H ■ レ' .，，"1 ― 、 



庫 県 ふう りん 風 （？ 

歳)： マロが 前に 描いた A 魚 

に 惚れた のか、 再 ひ リク ェ 
ス 卜された でお じ やる。 今 
回の 人龟 はいかが かな？ 人 
魚と いっても 下半身が ゥロ 
コ だらけで はない のだぞ よ. 
きれいに、 輝かしく 描けば、 
美しい 人龟 カ^ まれる ので 
おじ やる。 と 二ろ で、 人魚 
は 本当にい るので あろう か： 
きれいな 海 を 見る と、 そう 
思って しまう マロ 





11} 

ティ スク 


-ス- パ-冊 ディスクの 龍」 m 




作品 評価 システム 



ビ ッ ツー CG チームの 5 人 か' 投稿 CG を 評 參ぬ り え 部門 

価し ます。 その 中 <7M 憂秀 者に は 右の 表に 白に i^Pfflfi し 



部門 別 賞金 • 賞品 



イラ ス卜 部門 




ぬりえ 部門 




100〜125 
POINTS 


現， 万 
金 ■ 円 






麵の 
イチ 才シ/ 


現！； 千 

金 ひ 円 




80〜99 
POINTS 


現 ゥ 千 
金 ひ 円 




Z 


醜の 
二 オシ./ 


現 1 千 
金 ■ 円 




60〜79 
POINTS 


ディスク 5 枚 




#• 


麵の 
サン オシ/ 


ディスク 3 枚 



Dr.S じつに;"^ 争な とんがり ； 驟な顏 fZI^ R E I 新しい 手法 
人柄で、 まるで: j 鹏 だち だが、 その m 面 VhjL を ほどこした CG を 
師 みたい な 人 ^4^^ は^ 口の ァ ニキ 愛す ぉ饰 さま 




示した 賞金' 赏 品が おくられます ：3 

參ィ ラス ト 部門 …… 審査員が 1 人 1 〜5 
点の 5 段階て 面 します。 諮 面の 対象と 
なる 項目 は 5 つ あり、 それ ぞ ti; ^図. 色 
彩 • 魅力 • 背景 • 表現力です。 したがつ 
て、 イラスト 部門の 最高 得点 は 5 人 X 5 
点 X 5 項目で 1 2 5 点 と な り ま す。 



…… ぬり え 部門 は 梅 磨か 

一 その 中で 上位 3 位 内に ス 

た 人 は 右の 表に 示した 賞金 • 賞品が お 
られ ます。 また、 3 位 内に 入らな かつ 
人で も 本誌に 掲載 された 人 は M ファン 
イス クが' 2 枚お く られ ます。 
鲁ト ビラ アイデア …… ハガキ による トヒ 
アイデア。 す ii^ された 人 は M ファン テ 
スク が' 1 枚お く られ ます。 




mm 本 コーナ 一の 
中心人物。 驗 リア 
ルな C G に こだわる 



k のぐ りろ 




クで 24 歳に もどる 





■*■«(-. 



イラ ス卜 SI 




tf^ 学生の 願い 



岩手県 Z 阿部 くん （15 歳） @ ；' 0U1 



P 



木陰の 涼しい 感じ 力、'、 きちんと 伝 
わって くる そ" よ。 最近の 学生の 願 
いと は、 昼寝だった マロ: tec SC 
R E E Ml なら ではの 色 使いが 独 
特で おじ やる。 手前の 鳥の ボカ シ 
や 猿の 質感な ど、 とてもう まく 描 
かれて いるし、 木の シヮ もい い マ 
口。 ちゃんと まるみ も 表現で きて 
いて、 くぼみ も; みたいで おじ 
やる。 明喑 もしつ かり 考えられて 
いるので、 木洩れ日な どもい い 効 
果を 生んで いる マロよ。 ® 

作者の コメン 卜 

見て いて 眠りた くなる ；、 し、 い 
なと 思って ます。 所々 雑な 部分 は ご 勘 
弁 を。 明喑 だけて "^を 描いた 後に 着 
色して 描きました。 お、' ケ する 所 は、 

RGB に手ィ 云っても らいました。 あと、 

絵の 背景に 鹿み た し 、なのが いるのに 気 

力; つきました 力、？ OUT — SET は 
最高です。 の大 羽さん に iS^ 謝./ 
(射 県/阿部 くん） 




OUT-SET に 人気 高まる ノ 



M ファン 4 — 5 月 号で 「ツー 
ル. /」 の コーナーに 収録され た 
『OUT - SET』。 SCREE 
NID という、 RG 已と YJK の 
2 つ を 合わせた 特殊な スク リー 
ン モード を 使用す る、 グラフ ィ 
ック エディターで おじ やる。 こ 
の スクリーンモード のしく みや 
操作 を 覚える のに は少々 時間が 
必要で おじ やる が、 いちど 覚え 
れぱ じつに 使いやすい ツール だ 
ぞょ。 事実、 最近の CG コンテ 



ス卜 にも その ツール を 使った 作 
品が 多く 寄せられ ている マロ。 
今回 1 OO 点 オーバーの 「学生の 願 
し)」 や、 次 ページに ある 「真夏の 
夜の 夢」 も OUT — SET を 使 
つた 作品で おじ やる。 

SCREENIO は SCREE 
N5 と 同じ ドッ 卜の 画 
面 サイズで おじ やる。 OUT — 
SET は SCREENS のデー 
タを そのまま SCREEN1D 上 
で ロードす る ことができ るので、 



まず は SCREENS で 原画 を 
描いて から、 色ぬ りに OUT — 
SET を 使う という 人が 多い ぞ 
よ。 また、 Y J K 特有の グラデ 
一 ジョン を かけられる 点と、 問 



題になる 色 バケは RG 已 でドッ 
卜 単位に 修正が できる ので、 あ 
る 意味で SCREEN12 よりも 
ずっと 小回りが きき、 描き やす 
いといえ るで おじ やろう。 




かんたんに グラデーション かか けられる" 
色 をう まく 使って メリ ハリを 出そう 



CG NEWS LETTER クラ フサ ウルスが T AK E RU で 発売中 *ダ 



さて、 こちら は ピッツ一 が' 誇る 
グラ フ ィ ック ツール 『ダラ フサ ウル 
ス』 の 宣伝で おじ やる。 

g のソ フ トシ ョッ プ では、 め 

つきり MSX の ソフト が 見かけ ら 
れ なくなって しまったで おじ やる。 
グラフ サ ウルス 力、' 欲しくても、 シ 
ョ ップに 置いて いなくて 買えない 
という 人 も 出て、 けっこう 問い 合 
わせが きていた の だ。 

そこで、 今回そう いう 人の ため 
に 『グラフ サ ウルス Ver. 2 . 0』 を、 



全国の TAKERU に 登録 し たぞ よ。 
しかも 値段 は 4800 円。 パッケージ 
版の 定価の 判 直 以下な のでお じ や 

る 

二れ は バー ジョ ンが 2-0 という 
二と で、 ユーティリティ ディスク 
にはィ ンタ レース エディ タは 入つ 
ていないので おじ やる。 でも、 希 
望 者に は 有 慎 パージ ョ ンァ ッ プサ 
—ビス をお こなって いるので 安' i> 

してた も tlo くわしく は TKAE 
RU で プリ ン ト される マニュアル 



を 見て たもれ よ。 
いま まて" 欲しくても 買えな かつ 



た 人、 全国の TAKERU でお 待 
ちして いる ぞ よ./ 




G シノ. 厂厶テ スクは パッケージ iisco. 

ジョン 2. i と 力、 わらな し 



欲しし 、人 は, 、'一 ジ ヨン アツ プを たの も う 



記号の 解説 



7 サ ウルス P ハナ ソ ニック システム ディ ス ク •F.'F I ツール ティ スク D DD 難 部 I 自作 ツール m 'その他の ツール 
二 SCREENS IS6] SCREENS SCREEN? |S~8"| SCREENS lH^ SCREEN I 2 :— i—^Jj インタ レース モード 



作者の コメン 卜 

N B A とか 3on3 と 力、 で、 ：tiS ナっ こ一 メジャ一 になって きた 

バス ケッ トポールです。 でもなん か 人気の 方向が ちがう くし 

ません ？ わが 日本に も 全日 本ナシ ョ ナル チームが あるんで す。 

いつ 力、 日本が 世界と 肩 をなら ベる 日 を 夢み て （ ？ ） おと ど (rr る 

のが この 作品です。 C G としての テクニック は 二れ といって あ 
り ません (柳 高です し） が、 この 絵に かけた 情熱が （！？ ） きっと 
みなさんの £_ ^のリ ング に-; 軍 #<7> ス ラム ダンク を かますでしょう// 



OXfe 県. I ZUM I ) 



作者の コメン 卜 

絵 を感! の ひとつと 考えて みましょう。 
あなたが 感じた 様々 な 率、 喜び、 怒り、 夢、 
希望、 憧れ、 落胆、 挫折、 楽しい 事、 愛する 
もの、 何でも 給に 描いて みましょう。 その 絵 
は あなたの 心の 声になる でしよう。 "1^ が 心 
のす ベて を 伝えて くれる と は 限りません。 言 
葉に ならない 心の 声 は、 絵に 描 く 事で 色と 形 
を 持って 多く の 人に 伝える 事が でき るで しょ 
乂 

(青 1^.' ささき たつ や） 
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N 



S 



今、 バスケットが ハヤって いる/ 
かどう か は 定かで はない が'、 あの 
3 on 3 を 始め、 昔よ り は 注目 さ れ 
ている スポーツた '0 この 作品 はバ 
スケ ットの 1 コマ をみ ごとに 描い 
た 作品た'。 キャラクタの 動き を 力 
メラで とらえた ような 「止め」 ポー 
ズで 表現して いるのに 注目。 さら 
に 背景 を 見れば わかる よ う に、 各 
キャラの 動きの 部分 を コマ割り し 
ている の もよ い 効果 を 生んで いる。 
しかも 中心の キャラクタ を 目立た 
せる ために、 背景 だけ は モノクロに している のが あ な ど 
れな いそ"。 デッサン はいまい ち も の 足 り な 1< 、部分が あ る 
が、 この 細かい 表現 効果 は 見習いた いものた'。 ® 



稱 




表 ザ 










ノ! £ 力 



足 や 手、 ^きの ある 部分 だけ を 描し 、ている て 



青森県 ささ さたつ や （22 歲） 'き OUT-SET [ST?I 




POINTS 
OUT-SET を 使つ た 作品です。 背景 
の ボカ シの姆 ！；{) ぐう ま く て、 思わずう つ 
とり してし まいます。 星の 光りの 描き 方 
も 見事です。 RGB て '描いた 恐竜に、 グ 
ラデー ショ ンを かけて ぬった という 見本 
になり そうです: © 



付録 ディスクのお 題 
CG を 読み こむ に は 7^ 



ィ 11 录 アイス ク のお 題 CG は、 BAS I C の セ一フ 形式で 嗨录 されて います。 この テ一タ を グラフ サ ウルスで 読み こむ： t 給、 
[BSV〕 にして 「ODA I 10. SC 7」 を 読み こんで ください： F にン一 ル ディスクて i 売み こむ^、 ッ一ル 上の セット メニ 
と はふつつ に ロード すれば OK です。 ぬりお わって から セ一ブ するとき は、 必ず G— Editor にして セ一ブ してく ださい。 



-ル 上で 口一 ド する モ一 ドを 
—で B A S i C を邀 尺し、 あ 




広島県 IZUM— (^歳) お @ 

全日 本 • 女子 ， 



lirP I I 暴 ニヴル ヘイ ム 光りの 方向に 気をつけた つもりです がどうでしょう 力 意 N ATURAL M I N DZ グラデーション は タイル をィ吏 わす、 
に 置いて いきました 0^ 中の # たち サラ「禾/^"^くヒロィンゃ」 エスタリ一 ナ 「げ つ、 あんた 超 才ンチ ね」 リュ メット 「あつ あの〜」 • 夏 
I C G はたく さん 描いた けど 完成 は 初めて 秦3 CREEN 12//S CREEN 1 2 はとに かく 手間が かかる もの だと 痛感し ました^ 愛/けつ 二う 凝 



'トを ま はら 



11 





C— ヴル ヘイん W NATURAL MIND 

京都府 セ バス チャン 06 歳） 区！] ^ 



京都府 セ バス チャン 06 歳） '区！] 神奈川県/築地 琢郎 （19 歳） © [ilJ 



C G の 点描 画 は とっても 根 m^n 、る 作業 だ わな〜 ん。 その 苦労が 
みのって、 とっても リアルに 仕 Ji* ぐるの だ じょ〜 ん。 モ アイの 質 

感が ベリ〜 グッドな のら。 お 空 もとっても きれいだ あよ〜 ん C @ 



C 



森の 中の 少女 達- 



-森の 崩壊 （//)- 

鹿児島県 /'エスタリ- 



- ナ (18 歳） © [m 
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装束 を 着て 歌 を 歌うなら、 なんとなく 演歌で コブシ をき 力、 せて い 
る ほう が 熱し 、と 思って しまう 私た'。 背景の 効果 線 と 描き 文字で、 
すばらしき 歌声が 披露され ている と 見た。 絵の 中で よかった。 ® 



^ 慈愛 




C- » ' ^® の^ ^ 東京都 とり ボ-ル ()7 歳） © 回 




nn 二 れは 来年の 力 レ ンダ一 でお じ やった 力、。 ノ ぐノ コ ン 通信 と かで よ 
jjf くお 目に する、 CG カレンダー のよう だぞ よ。 しかし この アイド 

MINTS ルっほ 。い ポーズが' …… 、 う〜 ん、 なんともた まらない マロよ。 ®) 



C 



SCREEN12/ 

愛知県 サヮ ツチ は 1 歳） • 



网 




， 



福岡県 ZSQRO は 1 歳） 'S) IIJJ 





8 

8 



- J れも 新し い 表現 効果 だ わ" ちょつ と 前に や 

つていた シャツ セ という ジュ I スの CM みた 

いね： 油 i にも 見える わね。 . 
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★ P 月 男と… 去 や 男が コート を 着て いるの はみ のがして ほしい 秦 願い こ <7：)| きを 観て 私と 同じ 願い を 感じて くれる とうれ しいてす 眷 Fkmer Trip 焦' 4 
の 合わない 感じ を 楽しんで ください 拳 GOLDEN WATCH 二の 時計 ほしい 人い ません か？ 拳 G ◦ K I G I L I S けつ 二う 二 だ わりました- 次回 はも ■： 
と 二 だ わりたいです 誊才レ は 見て いる./ 今、 '胃 舌 動 をして いる： 二 (7)1 会が ま m に 載る 二ろ に は 決まって ほしい 




《月 男と- 



倚 玉 県. 今 森 (21 歳） （1) [si] 



C 



Flower Trip 

青森県./ ささき たつ や (22 歳) 



rui 
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SCREENS で アニメつ ぼい ぬり 方で も、 きっちり まとまって 
いるので 見て いて 悪くない。 黒い 実線に 色 をお き、 ^をし つか 
りお さえて 描かれて いる。 こういう 作品け つこう 好きだな。 ® 



万華鏡み たいだ じょ〜 ん。 絵 を 4 分の 1 だけ 描いて から、 左右 反 
転 コピーて 'ォ苗 かれて いるかな。 でも、 こまかく 描かれて いるので、 
あんまり そういう 風に は 見えない でし。 @ 



GOLDEN WATCH 

茨城県/くにはる (21 歳） © [JT1 



GOKIGILIS 

福岡県 /SORO は 1 歳） （首） [¥7] 





5 

8 



洛 衣の 袖 や シヮに 描かれて いる 影、 水面な ど 

の 表現 方法 もお もしろ いです ね。 また、 キヤ 

ラ クタの I 部 だけ 色が 明る いのは、 花火の 光 

を 受けて いるので すね。 今年の 夏 はとても 暑 

かった ので、 こういった 夕 11^ みとい うのに あ 

1 r かれて しまいます。 © 




C 



千葉県 \ 加 瀬 辰 夫 (S 歳) 









. " N A に 感動して 久々 に ま 高し ました。 麻 川さん、 ぜひ sei を 作って ください 参 勇者 'SEE は どこです か？. '最初 は m 合 を 入 

れて ほい r 二んで すけと 参 男の 生き方 二ん な 日 柳な 絵 もい いと 思います がどうで しようき 夢幻 バックが さみしし、。 SCREEN 12 だからし かたがない #1?；^^ ，3 
合意 人間が 小さす ぎた かな。 ビデオ 出力 だと 何 だ 力、 わかんね え かも 參忠屯 不気味な もの を 描きたかった が、 全鮮 気味で ないように 見えて しまいます 




ティルと 力一 ナ （ELFARNA より） 

神奈川県 ノ K 改め チーム SS © [H] [Tn] 
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フ ァ ン ダム ゲームの 『E LFARN A』 のィ メージ CG だ そ う です。 
カラートーン を 使って 描いた ように 色の 境界が' きちんと している 

ので、 的に すっきり さわやかに できて います fee © 



^ 男の 生 さ 方 

まお' ル使 



神奈川県/和式 便所 (ig 歳） © [m 



ま' 



》 





3P 



勇者 • 魔王 は ど: 



： です か 7 

東京都 Z 意識下 広告 （IB 歳） © HB 




空が ちょっと 寂しい マロ。 とぼけた キャラ は グッド。 背景に 黒 を 
入れなかった ので、 とっても よい^ 感が 出て いる ぞょ。 もっと 
こまかく すれば、 もっとよ くなる でお じ やる。 ® 



北海道./ ャマモ 卜 夕 ダ夕カ （16 歳） 'I' LS12] 




ち 究 



お ： 
じ 



あしら やや 分 
りてきる る ' 

" 、てな 。の 
@ 影い 。 な つ 
をる きん ぺ 



CD 



； ロボット くんで しょ，.，。 手前の ブレた 感じ は、 

-. フリ I ソフト ゥ H ァ (SFXIP) のブレ 効果 

. を 使って 作り だした そうな。 {§} 




京都府， .TtuMZACKU 歳) © @ 

曰此ゅ 



5 



りんかく 線 を 黒て 引いて い 

とした 表現が されて いるで 

かさ わ つてみ たくなる 顔で 

とつる つる だぞ よ。 光源が 

じ やが、 ちゃんと 人の 顔 を 

ちんと； re: つてい るぞ よ。 迫 






ぬりお BPI 



最近の ぬり 絵の 投稿 は、 ちょ 
つと パワー 不足で おじ やる。 こ 
のお 題 は 来る と 思 つていた ので 
おじ やる がのう。 したがって 今 
回 は、 イチ オシと 二 オシの み 発 
表で おじ やる。 

さて、 残念ながら M ファン も 

^ ANF 〜あにめ ていつ 



数える ところ あと 5 号と いう こ 
とで、 マロ を はじめと する ビッ 
ツー CG チームの 5 人 や、 この 
ページ を 担当して くれてい る 編 
集 部の あじち、 みんな そろって 
涙して いるで おじ やる。 
そこで、 この 残り 5 回 を 貴重 

く ふ あいた 

長野県/ ラ〜 森 田 ほ 1 歳） © [sT] 



に 使い、 みんなの やりたい 事 を 
やって みたい な あと 思いた つた 

のでお じ やる。 この CG コンテ 

ス 卜と ぃラ 誌面の 場で やって み 

たい 要望な どが あれば 「M ファ 
ン 編集部 • CG コンテ ス 卜で ァ 
レ やりた し、」 係まで 意見 を 送つ 

^ 心 • 技 • 体 




て ほしい そよ。 そして それ をな 
るべ く 多く、 そして 前向きに 実 
現して いきたいと 思って いるの 
で どんどん 意見して たちれ。 M 
ファン は 読者 参加ので きる、 こ 
の 業界で 数 少ない 雑誌で おじ や 
るから、 とこ とんやろ うそよ。 

青森県 ささき たつ や (22 歳） © [H] 




梅 麿の 
イチ オシ Z 



アニメ チックな セルぬ りに なって いる ぞょ。 ただし、 ふつうに ぬ 
つた だけで はこう はならない ぞょ。 こんなに きれいに 見える の は、 
生 線が しっかり ジャギー 消し をされ ている からでお じ やる。 （g) 



ちょっと アレンジ がされて いて、 ：^：：^ の 中国 風に 描かれて いるで 
怫 磨の おじ やる。 力、 なり 意識して 描いた と 見られる この 洋服、 ；^、 は 



二 オシ/ 



て は 線の タ ツチまで、 作者の 研究 齡 U さがう 力、 がえ るぞ よ。 ® 
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作者 コメン 卜 



★ P 14 參 よつ 二 そ/南の 島へ 私 は 女 だけど、 どっち かってい うと 女の子の ほうか 描き やすいて す （C G ではね） • 紙に 描く とき は、 男の ほうがい いんだけ ど …… 
駙古 れ ない 化 SCREEN 12 は 初 です： 苦労した わり に は、 ら し く ない 絵に なった かな 秦水妖 の 自分が 描きたい もの を 描きたい よ う に 描いた 結果が 
二つな りました ビデ 才 デジ タイ ザ 一 を 活用し ようと 思い、 白黒で 絵 を 描き、 切りぬ いて、 と "^に 取 リニみ、. - 自然 画 f あ て请 色した ものです 



■ ^ アイ テア はいい ぞょ。 その 下の 骸骨 は 

JJI ^ ちょっと なげやりで おじ やるな。 もっと 

■ / ^ 研究して、 リアルに 描いて たもれ。 ® 




大分県 ひの さ 俱楽部 (リ 歳) (# 

枯れない 花 グラフ. - I 



n^J M 奧のセ —ラ ー カラ— がちよ つと ヘン か。 

JjJ-^ ^ 肩 を 上げて いるから、 もう 少し 幅が 見 



えても いいたろう.. キャラ はよ い。 - 



鹿 照 島 県 エス 夕リ I ナ (^歳) G>@ 

よ-つ こそ/. 南の 島へ 




収録 作品 は 93 年 1 月 号から 93 年 10 — 11 月 号までの 
80PO I NT 以上 獲得した 作品、 全 昍 作品./ 例 
の 簡易 メニューに、 今回 新しく データ セー バー を 
つけて、 全国の T AK E R U で 好評 発売中な の だ.〃 




>■ 

式い €> 



.き -〜 -.、 あ. 

新 機能/ 
一 タセー バーが ついた 




デ:] 大 
I m. 
タ か 



"^お 【旨お E ひ^ i; i3lon"""pC^ 






梅餐 
描きお ろし 

CG も ある 
ぞ よ/ 

W 



A 



投稿から も 
全 98 作品 





全国の T A K E R U で 好評 発売中 ガ 



CSl2， ^ぱ2ロロ4 枚 組 価格 4， 000 円 

企画/開発 ： 徳間 書店 インター メディア (株） 

MSX • FAN 編集部 a[]3_3431_1627 
ェク シンク (株） TAKE R U 事務局 0052-824-2493 
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V 



ru 

付 録 
ディスク 



「スーパ— 付録 ディスクの 使い Sj I 



今回 は、 前々 回、 前回の 授業で やった、 紙芝居と 電光 掲示 
板 を 組み合わせて、 さらに 自然な ビジュアル シーン を 目指 

します。 とくに 紙芝居 を コン卜 ロールす る DATA 文に 注 
目して ください。 



READ 

mo 





^^^^^^^^^ 

ると 参考になる でしよ ラ。 

今回の ように、 DATA 文 は 
いろいろな 形で、 いろいろな デ 
一夕 を 扱えます。 ただの セリフ 
にしても、 表示 開始 位置、 文字 
の 色、 大 ささ、 ウェイ 卜、 文字 
間隔 などなど、 さまざまな 要素 
が 考えられ、 これら はや はり デ 
一夕 にしておく のです。 

また、 プログラム のなかで 使 
つてい る 変数が プログラムの 処 
理に 本当に 必要な ものな のか、 
それとも たんなる データな のか 
を 見極める ことが とても 重要に 
なって きます。 そして、 データ 
は DATA 文に まとめて しまろ 
と、 見やす くて 拡張 も 簡単な プ 
ログ ラ厶 になります。 



パラ メ ータ はすべ て DATA 文 に 

CG データの 番号 も ウェイ トも セリフ 本体 もす ベて DATA 文の データに なって います。 二れ を 読み 
出す READ 文と その 変数 を 工夫 すれば、 どんな^^1^里にもDATA：SCを使ぅ ことができますょ。 



合わせる 



ので、 物覚えの 悪い 人間と して 
は 非常に 助かる のです。 

もう 1 つの データ は、 紙芝居 
の 流れ を コン卜 ロールす るデー 
夕です。 紙芝居の シナリオ とい 
つても いいでしょう。 この デー 

夕の 内訳 は、 表示す る CG デー 
タの 番号、 ウェイ 卜 （次の 文字 を 
表示す るまでの 待ち時間 のこ 
と）、 表示す る セリフと いう 順番 
になって います。 ' 

紙芝居で は、 ウェイ 卜に よる 
セ リ フのス ピー ドで 感情 や 時間 
の 流れ を 表現す る こと も 重要な 
テクニックと なります ので、 今 
回 は 簡単です が 採用して みまし 
た。 サー クシ リーズの ビジ ユア 
ル シーンの セリフ も 注意して み 




紙芝居に 電光掲示板 を 組み 
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開 ビ 
き ン 

着 画 
手 開 

し 発 
J| 

'さ ^ 

毎 M 
曰 S 

送 2 
つ の 

て 

る。 よ 
キ '\ 
ビ t 



こんにちは。 3DCI の ゲーム 
ソフ 卜の 開発が 終って 間 もない 
のにす でに、 めちゃくちゃ 忙し 
いという 八ィな 状態に なって い 
る中津 です。 

今回の 講義に 入る 前にまず、 
おさらい をして おさます。 

前々 回 は 絵と 文字 だけの 紙 芝 
居 を 題材に、 グラフィックに 文 
字 を 表示す るし くみ、 READ 
〜111八丁六文で06データの座 
標を 管理す る テク 二 ッ ク を 覚え 
ました。 

前回 は 電光掲示板 を 題材に、 
一歩 進んだ 文字 表示の テク ニッ 
クと DAT A 文の 便利 さ を 紹介 
しました。 

今回の 紙芝居 教室 は、 これら 
の テクニック を もとに、 前々 回 
の 紙芝居 を パージ ヨン アップし 
てみ ましょう。 前回 取り上げた 
1 文字ず つ グラフィック 文字 を 
操作す る テクニックと DATA 
文 を 使って プログラム を コンパ 
ク 卜に まとめ 上げる こと を 行い 



付 n 

お 



g 1 二, お 臭 、 "'- %： 



ます。 

今回 は、 CG データ を 含む ほ 
とん どの データと 紙芝居の コン 
卜 ロール を DAT A 文の 形で 記 
述 しています。 このため、 デー 
夕の 形と して 非常に チェックし 
やすく、 1 画面に 納まる 見通し 
の 良い データと なりました。 

□ATA 文で 記述され たデー 
タは、 2 つの ブロックに 分けて 
記述して あります。 

1 つ は CG データの 場所 を 記 
述し たもので、 格納して ある 座 
標 X、 Y と 画面の ページ 番号 を 
定義し ます。 

このよ ラに 処理し デ 一夕 を 配 
列に 読み込む と、 各 CG データ 
を 番号で 管理 できるようになる 




1 



if ま 

i 「星 i 一' 

'I' フリ 架し めます なん ズ. 



g 師 プロ フィ 1= 




□ATA 文の データ 構造 を 工夫して 



1(]〜20 初期化。 画面 モード を 
スクリーン 5 にして、 ク リア 
30-35 □ I M 文で 配列 を 定義 
します。 GX、 G 丫、 PG は C 
G データ を 管理す る もので それ 
それ X、 丫と ページ を 格納し ま 
す。 ロ丁、 W 丁、 〇$ は 紙芝居 
の コン卜 ロール をす る もので、 
GG データ 番号、 ウェイ 卜、 セ 
リフが 入ります。 C$ は 特別で、 
文字列 を 格納す る 配列です 
40 グラフィック 画面に # 1 の 
ファイル 番号で、 グラフィック 
文字 を 出力 可能に します 
45〜7[) 配列 GX、 G 丫、 PG 
に 行 7D0 からの CG 管理 データ 
を 読み込んで 初期化し ます 
8[)〜11(] 配列 ロ丁、 W 丁、 C 
$ に 行 BOO からの 紙芝居 データ 
(シナリオ） を 読み込みます。 デ 
一夕に 一 1 がくれば 終了です 
120〜140 ページ 1 に CG デー 
夕 1 を 読み込み、 カラー パ レツ 



卜 を 設定し ます 

150-160 ページ 2 に CG デー 
タ 2 を 読み込みます 
170 グラフィックの 表示と 処 
理 ページ を Q に 設定し ます。 グ 
ラフィック 文字 を 扱う 場合、 こ 
の 設定 を 忘れない ようにし まし 
よう。 そうしな いと、 バグの 原因 
がわから ず 悩む こと にな ります 
eOD ここから は メインの プロ 
グラムです 

£10 取り出す データの 番号 □ 
を にします 

220-230 タイ 卜ル である CG 
データ 4 を サブルーチン （行 5D0 
からの もの） で 表示、 行 230 はゥ 
エイ 卜です 

240 □ の 示す データ を 取り出 
して、 GN、 S$、 W に 格納し 
ます 

250 GN がー 1 ならば、 終了な 
ので 行 300 へ 

2BD 表示 サブルーチン （行 500) 



270 □ を+ 1 して 次の データ 

を 取り出す 準備 

280 行 240 に 戻る 

300 画面 をク リア 

310〜320 グラフィック 文字で、 

おしまいの 表示 

330〜40(] なに か 押されたら 終 
了 

500 表示 サブルーチン 
510 GN の 示す CG データの 
X、 丫 座標 を 取り出します 
520 文字 を 表示す る 部分 を L 
I NE 文で 塗り潰す。 要するに、 
前に 書いた 文字 を 消します 
53D CG データ を 表示 画面に 
転送し ます。 CG データ は 配列 
X、 Y の 座標と 配列 PG の 示す 
ページ 番号の 場所が 転送 元です 
540 文字列の 表示 開始 座標 を 
設定し ます 

55D 1 文字ず つ 取り出して 表 
示す るた め、 FOR ループに な 



つてい ます。 関数 LEN は、 文 
字 列の 長さ を 返す 関数です 
560 I 番目の 1 文字 を 取り出 
して、 グラフィック 画面に 表示 
します 

570 ウェイ 卜 値の W/60 秒 だ 

け ウェイ 卜します 

59[]〜595 5D/60 秒 ウェイ 卜 後、 

リターン します。 次の 場面に 転 

換 する 間 をと る ものです 

700-790 CG の 座標、 ページ 

データ 

8[I]〜gi[] CG の データ 番号、 
ウェイ 卜 値、 出力 文字列です。 
最後の 一 1 は、 データの 終了の 
意味です。 データ 数が 可変の 場 
合、 このよろ に データの 最後 を 
示す の も 一つの テクニックです。 

以上が 今回の プログラムの 説 
明です。 次回で は、 また 別な 紙 
芝居の 作り方 を 解説した いな 一 
と 考えて います。 







SAMPLE 10. 已 AS 


10 DEFINT A-Z 






510 


X=6X(GN) :Y=6Y(GN) 


20 SCREEN 5:C0L0R 15.0.0: 


C し S 




520 


LINE C0,8**20)-C255.199) > . BF 


30 DIM GX(8) ，GY(8) , PG (8) 






530 


COPY (X»Y)-(X+127.Y+105) .PGCGN) TO ( 


35 DIM DT(20) »WT(20) .C$(20) 




64.50) »0 


4-0 OPEN "grp : " FOR OUTPUT 


AS 


#1 


54-0 


PSET( 8«7» 8«20 ) ，0 


4-5 RESTORE 700 






550 


-n 
O 

O 

厂 

CO 


50 FOR 1=0 TO 7 






560 


PRINT #1 ，MI[)$(S$， I > 1) ； 


60 READ 6X(I) ,GY(I) ，PG(I) 






570 


IF TIME く W THEN 570 ELSE TIME=0 


70 NEXT 






580 


NEXT 


80 RESTORE 800 






590 


IF TIME く 50 THEN 590 ELSE TIME = 


90 1 = 






595 


RETURN 


100 READ DTCI) ，W 丁 （I) .C$(I 






700 


，さ A ひよ ラ テ^— タ 


110 IF DT(I)< >-1 THEN 1 = 1 


+1 :GDTO 100 


710 


， X y page 


120 SET PAGE 0>1 






720 


DATA 000*0001 1 


130 BL0AD"gdata1 .ge5" 






730 


DATA 128,000.1 


U0 COLOR = RESTORE 






740 


DATA 000， 106， 1 


150 SET PAGE 0.2 






750 


DATA 128，106，1 


160 BLOAD''gdata2.ge5" .S 






760 


DATA 000 > 000 *2 


170 SET PAGE 0，0 






770 


DATA 128.000.2 


200 ， A いんふろ く"、 ら fc 






780 


DATA 000» 106.2 


210 D=0 






790 


DA 丁 A 128, 1!36，2 


220 GN=4:S$=" " :60SUB 500 






800 


'シナリオ テ^ ータ 


230 IF TIME<200 THEN 230 


ELSE 


TIME=0 


810 


' CG.wait ，セリフ 


240 GN=DT(D) :S$=C$(D) :W=WT(D) 




820 


DATA 0，10，ぉっ！なか"*れほ"*^しなヽ\！ 


250 IF GN- - 1 THEN 300 






830 


DATA 3， 15， と A んな ta か 、ま かけなん い- 


260 GOSUB 500 






84-0 


DATA 1 ,15， ララん. まにあわ なかつ te<Di 


270 D=D+1 






850 


DATA 5，113,ぁっ！ま/^な*！ えつと！ なんに しょうかな *? J 


280 GOTO 240 






860 


DATA 3， 15， もラ いいの かい 7 


300 C し S 






870 


DATA 1,15， こ A めん- もラ いちと AfeA け 


310 PSET »8**13) 






880 


DATA 6，10,Jl つと と"^ ラ しょ ラ かな- • あ れつ？ 


320 PRINT #1 ，" お し ま い" 






890 


DATA 7,2 ，あつ！ こっちに くる！ ！ 


390 A$=INPUT$( 1 ) - 






9B0 


DATA 2,2， ラ わお あおあお あ ！ ！ ！ 


400 END 






9113 


DATA - 1 ， ， ！ 


500 ，ひよ ラ し、、 サフ "Mb — チ:/ 






999 


SAVE "samp し el . bas" ， A 



Mr- ァ しに 

いいたい 放題， 



★ 今 Bylo は ファン ダムで タ ー ポ R でし か 動かない もの や、 パソ通 天国で も DOS2 じ やない と 動かない ものが あつたので 残念だった。 ファン ダム は I 画面 も 好きだけ ど、 D 部門 ゃッ— ルを 入れて ほしいです。 才 I ルディ I ズ 

はお もしろ かったです。 (富 山 市 \ 中： S 紀 - ^2 歳) *フ アン ダムの 「かみなり おとし」 が 良いです (最 iyl^ れ ている)。 あの 短い プログラム であの 楽しい 動き は、 驚きに 値します。 あれ こそ まさに ファン ダム (おもしろい けれど、 

商品に はなり えない)。 いろいろと 苦しい ことが 多いです が、 これから もがん ばって ください。 (惠0^都\秋本 1 郎 . ？._M) 



17 



AFTER SCHOOL 

紙芝居 倶楽部 。。より〜 
【中津 さんと 僕】 



ナ カツ サン. BAS 



ミ重 県/ F に- LY(I6 歳） 
SCREEM5'4 分の I 画面 サイズ 



4111s また ま た 作品が' 減つ ちゃい まし 
た。 シ クシ ク。 作品 は 引き続き 募集して お 
ります のて"、 どんどん 送って ください: too 

では、 今回の 翻 作品です。 三重県、 
ペンネーム HL- LY さん C7M 乍 品 「中 津 さん 
と 僕」 です。 今月 の サンプル プ □ グラム と 
同様に、 前々 回の i^fl^ を ベースに した 
作品で、 DATA 文 を 使った テクニックと、 
痛い ところ をつ いた セリフと て 1^ とな 
りました。 

「はじめ ま して、 ネ71^5^です0 

〜「中 津 さんと 僕」 ス ト一リ 一〜 
説明す る ほ どの 話で は あ り ま せんが、 

とりあえず。 M S X 版サ一 ク 3 cm% を 願 

いながら も 買おうと しない 1 ュ一 ザ一 に 
中津 さんの 怒り の一 傲 ■ ^'飛ぶ と いった 感 
じです: too 

ここで 1 っ中津 さんに お願い。 こ (7M 乍 
品 を^ して 下さし V そま ダメ なら M S X 
版 サーク 3 を 発売して 下さい。 こんな わ 
が' ままな 僕の 願い、 聞いて くれたら うれ 
しいな」 

♦ ♦ ♦ 



と、 という ことで MSX サ一ク 3 は、 ご 
めんなさい〃 と しかいえ ません が'、 PC 
ェ ン ジン <W —ク 3 か" NEC より 9 月 24 日 
発売 予定です。 くわしく は、 PC エンジン 
FAN(CM) な どの 雑誌 を ご覧 く ださい。 

afeii されて いる ポイント は、 セリフが' 
DATA 文に 格納され ている 点でしょう。 ち 

よ と した aidi です が'、 プロ グラム を ii^ 
している 事が う 力、 がえ ます。 

ただ、 せっか く セ リ フを DATA 文に した 
のに、 まだいく つか プログラムのと ちゆ 
うに も セリフ 力"^ 残って います。 ぜひ これ 
らの セリフ も 工夫して DATA 文に まとめて 
みて ください。 

ま ず、 行 30 でセ リ フ 格納 用の 配列 宣言 
の 数値 を 変更。 次に 実際に セリフ を 配列 
に 格納して いる 行 80 〜行 100 の プ 
なので、 ここ を 少し 変更し ます。 そして 
行 4 90 の あとに 新し く 0六丁八文<7)^ラ^加 
するとい う 要領です。 

力の あ る ひとは、 行 220 〜行 350 の fft^ 
居 表示の プログラム を、 今月の サンプル 
を に ま とめて みるの もい いでし よ う。 

内容 も 鋭い 突っ込みに 思わず 笑って し 
まいました。 じ や、 他の キ^ もどし どし 
お待ちし ており ま一 す。 よろしく; fao 




これ か中津 さんの 痛い と 二ろ をつ いた セ リ ： 
用の 決め手と なつ 



月 号の'— 星に 願い を」 と ダラ フ ィ ッ く 
だが、 セリフ や タイミング は 工夫して ある 



10 DEFINT A-Z 




20 SCREEN 5 ： CLS 




30 DIM GX(4) tGY(4) iC$(3) 




40 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS 


#1 


50 FOR 1=0 了 G 3 




60 RF AD fiy f T 1 1 Y f T 1 




7 |\j EXT 




ft a FflPW-flT 门ス 




Ofl DC A npc f KJ 1 




T V lu IV ^ A 1 




lid SFT p A r: c a . 1 








1 xa nni n p — E? P C 丁 DP に 

1 -J U し U し Uft— Kti 1 U K t 




1 La TTMF = OI 

1 *r v 1 XI IC " V 




150 sft pagf a 1 R 

J -J JP «J b- I r ri \J H V r V 




160 ， メイン フ c 0ク"*^ ラム 




170 CLS 




180 PSET ( 64 ) 8« 1 ) 




1 90 PRINT #1 . なかつ さん と a* く 




200 IF TIME く 300 THEN 200 E' SE 


TIME=0 


21 CLS 




220 FORN=0TO1 




230 ' no. 1 »3 




240 1=1 : C$=C$ (N) 




250 GOSUB 500 




260 ' no . 2 1 4 




270 1 = 3： c$ = CS C N + 2 ) 




280 GOSUB 500 




290 NEXTN 




300 'no. 5 




310 1 =1:(；$ = "0ラん》と££^ち に ffVjx, 1 " 




320 GOSUB 500 




330 ' no . 6 

340 1 = 2 : C$ = "*5i さあ ""ん ！ " 




350 GOSUB 500 




360 CLS 




573 PSET ( 1 08 ， 1 00 ) 




380 pRINT#1," あ わ り" 




390 A$= I NPUTS C 1 ) 




400 EfijQ 

410 ， 3：*^ [Ji^T* -5 




420 DATA 1 




430 DATA 128. 




440 DATA 0, 1 06 




450 DATA 128, 106 




460 DATA なか：) さん i 




470 DATA サ * "ク； 5 な ^ してよ！ 




4-80 DATA なんお A い 7 




490 DATA て A なら it う tfU? 




500 'ひよ ろし"^ サフ ^1 し— チ:/ 




510 X = GX ( I ) :Y = 6Y( I ) 




520 LINE (0.8*20)-C255.199) >0 


J BF 


530 COPY (X. Y)-(X+127» Y+105) .1 TO (64 ,50 


> > t} 

540 PSET( 8«6.8«20 ) 




550 PRINT #1 ，C$ 




560 IF TIME<200 THEN 560 ELSE 


TIME=0 


570 RETURN 





中津 さんと ホームルーム 

前回に 引き続いての マイクロ キャビン If 報 コーナ一 だ。 

お またせした。 わたし は、 禾_ /^探偵の ギヤ ブ.モ ブラ一 ド。 ^^の 

要請で、 中津の 行動 を 調べて いる 者で ある。 2 か 月 振りと なって しまつ 
たが、 最新の レポ一 トを まと めた ので こ こ に 報告 しょうと, m う。 

さて、 前回 3D ポリ ゴンを 応用した 新しい SRPG を 作って いると いう 報 
告 をした が、 その後 さして 目立った ilM はして いない。 連日 仕事に 励ん 
でい るよ う だが、 ま だま だ 形に はなって いないよ う だ。 

わかって いる 二と は、 朝の 9 時 ごろ か ら 夜の 8 時 ごろ ま で 仕事 をして 
いる こと。 世間の イメージより は、 意外と 健全な 日常 を 送って いるら し 
いこと だけで ある。 

しかし、 休日の はずの 土曜日 も 仕事して いたりと、 ゲーム を 作る こと 
はや は り 、 健全な 日 常 ゼ舌を 送る に は 無 i 動ぐ あ るよう だ。 

mil 報告 を 終わる、 次回 こそ は、 その 活動 内容に 深い メスを入れ てみ 
たいと 思う （ザ一 ッ）。 



AM9-00 PM8-00 






E つ ァ、： > に 



OBys を 読んで、 $ に MSX かやばい ことが わかった。 すでに GT は 入手 困難に なった (去年 買って おいてよ かった)。 たとえ M ファンが 入 HS 難に なろうと 値段が 上がろうと 必ず 買いつ づける ので、 - 一れ， f,- り もがん， まつ 

E ファン を 作り 続けて ください。 (埼玉県 \ 荒木義 博.^ 歳) 
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f ゲーム を 売り込む 職人、 それ は 広報 マン 




'-\\ゾ はとつ- CEj 元^な さ K な (0/ ヒ 



エレ ク トロ ニック • アーツ • ビ 

クタ 一 （E A V) と は どんな メーカ 
一 か？ なじみの ない 読者の ため 
に、 ここで 少し 説明して お 二う。 
E A V はァ メリ 力の 大手 ソ フ ト 
メーカー、 エレ クロ ニック 'ァ 一 
ッ社 （E A ) と ビクター ェン タティ 
ン メント 社の 共同 支援に よって 92 

年 10 月に laaio おもに、 アメリカ 
の 人気 ゲーム を 取り扱い、 ゲーム 
中の メッセージ、 マニュアル を 日 
極 匕し、 パソコン や コンシ ユー 
マ 機な どて IS 力 的 に 販売 している 
元気な メーカー なので ある。 ちな 

みに、 今年 は 全部で 約 100 タイ トル 



近く を 売り出す 予定との 二と。 

次世代 マシン 3 DO においても、 
ハー ド 発売 直後から 積極的に 参加。 
こ 二 で 画面 写真 を 掲載 している 2 



本の 3 DO ソフト を 含め、 年末 ま 
でに 1 本 近 〈の ライン アツ プを抱 
えてい る。 これから 見逃せない ソ 
フト メーカーの ひとつな のた'。 




©/、- イク レース ゲーム ド ラッシュ j<7) 画 OR¥5i リ 込み を 使った 3 D シュ一 ティング 

am, スピード 感が たまらない ゲーム r ショック ウエーブ-: の iii®:i;<t 



ゲーム 業界と いえば、 多くの 
人が まっさきに、 ゲーム デザィ 
ナ一 や プログラマ を 思い浮かべ 
るので はないだ ろうか。 確かに 
ゲーム を 作る 人が いなければ、 
ゲーム 業界 は 成り立たない。 で 
も、 ゲーム を 作り、 ゲームが 完 
成 すれば、 八ィ それで 終わりと 
いう わけで はない。 出来た から 
に は、 その ゲーム を 売らな けれ 
ば、 ビジネスに ならない。 まあ 
これ は 当然。 音なら ともかく、 
星の 数 ほどの タイ 卜ルを 抱える 
今の 業界 事情で は、 おもしろけ 

れば即 大ヒッ 卜と いうよう な 図 
式 は 必ず 通用し ないだ ろラ し、 
むしろ、 せっかく おもしろい ゲ 
ーム でありながら、 その 存在 を 
知られずに 消えて いく ゲーム だ 
つて ある。 そこで、 ゲームの 存 
在 を 多くの 人に 知らし める ため 
に、 宣伝が 効果 を 発揮 するとい 
ラ わけ。 
とい ラ ことで、 今回 はちよ つ 



と 趣向 を 変えて、 企画 ゃプ ログ 
ラムな どの ゲーム クリエ イタ 一 

な り わい 

ではなく、 宣伝 を 生業と する い 
わば 「宣伝の 職人」 広報 マン を紹 
介してみ ようと 思う。 なにも ゲ 
ー厶 業界 だからといって みんな 
がみん な プログラム を 組んで い 
る わけで はない。 ゲーム だって 
ひとつの ビジネス なの だから、 
自動車 メーカーみ たいに 広報 や 
営業の 人た ちがいた つて なんら 

不思議 はないで しょ 7 

では どの メーカーの 広報 マン 
に 取材し ょラ かと 考えた 結果、 
パソコン、 ゲーム 機 を 含め、 現 
在 発売 予定 タイ 卜 ル数は 最多 を 
ほこる ので はない かと 思われる 
エレ ク卜ロ ニック • アーツ • ビ 

クタ 一 (以下 頭文字 をと つて E 
AV とする)、 そこの 広報 マンの 

谷 本 氏に 話 を 伺う ことにした。 

取材 当日、 EAV の オフィス 
に 伺った ときには ギリ ギリまで、 
電話 応対に 追われて いてなん だ 



か 忙し そ ラな谷 本 氏。 興味本位 
でなん の 電話だった のか 聞いて 
みると、 なんでも 3IDO 用ソフ 
卜と して 発売され る バイク レー 
ス ゲーム"" ロード ラッシュ J をバ 
イク 専門 誌で 紹介して もらえな 



いかと い ろ ことで、 その 関連の 
いろいろな 編集部に 当たって い 
たとい ラ こと。 

いさな り 広報 マンの 仕事 を 目 
の あたりに し、 取材が 始まった 
のであった。 



マ— ケ ティング 課に おいて 広報 ■ 宣伝 を 担 ST IBM — PC 版の 

パソコン ソフト や メガ ドライブ、 あるいは 3DO などなど！ Itt の 

すべての ソフト を ST パソコン、 ゲ I- q 誌に も 登$» る osa 

報 マンと して！ S*- 



C , 



一二 \ //エレクト □ ニック 二 ^ ^ バイ？ LT? 

lt^\\ ァ！ ソ. ビ クタ— ) く M -ノ T 二- ゾ F\ 
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広報 はと んな 仕事 をす るの だろ ラ 7» 



メーカーの 顔と して、 ゲーム 
を 宣伝す る 広報 マン。 雑誌 ゃテ 
レビな ど メディアとの やりとり、 
また 広告の 作成、 さらに はィべ 
ン卜 出演 などなど。 やるべき こ 
とがた くさん ある。 その 仕事の 
すべて を 紹介す るの は 難しい の 
で、 メディアとの やりとり を も 
と に 広報の 仕事 をい ろ いろ 紹介 
してい こラ。 

メディア にも いろいろ あるが、 
やはり 多 いのは ゲーム 雑誌。 ゲ 
ー厶の 新作が あれば、 どんな 夕 
ィル 卜な のか、 どんな ジャンル 
なのか、 どの マシンで 発売され 
るの か。 それら を まとめた リリ 
—スを ゲーム 雑誌に 告知す る。 

ゲーム 雑誌 は、 より 多くの ゲ 



ー厶の 情報 を 必要と する から、 
谷 本 氏の デスクに は、 ゲーム 雑 
誌の 編集部 か ら ひつ さりな しに 
電話が かかって < る。 ゲーム を 
誌面で 紹介 させて ほしいと 要望 
が あれば、 協力 は 惜しまない。 
ソフ 卜の サンプル 版 (開発 途中 
の バージョン) や、 場合によって 
は 制作 資料 や 設定 資料と いろの 
を 貸し出す こと も ある。 もちろ 
ん 材料が 多ければ 多い ほど、 雑 
誌の 編集 側 も 紹介の しがいが あ 
ると ぃラ もの。 このへんに 広報 
としての 売り 込みの 腕が かか つ 
てく る。 

谷 本 氏 「雑誌で その ゲーム を大 
きく 扱かう か 否か は、 最終的に 
は その ソフ 卜の 潜在的な おも し 



ろ さとい うの はあります けどね。 

それでも 8 ページになる か、 そ 
れ とも 4 ページ、 2 ページ、 あ 
るい は 小さい スペースの 紹介に 
なる か、 売り込んだ ぶんが 誌面 
に 反映され ると いう こと はあり 
ますね」 

また、 ゲーム 誌ば かりで はな 
し、。 前 ページの 『口一 ドラ ッシ 
ュ J もそラ だった が、 たとえ ぱサ 
ッ カー ゲームなら サッカーの 専 
門 誌と か、 ゲームと は 直接関係 
のない 雑誌 や 一般 誌に も ゲーム 
の 紹介 記事が 載る こと は 多い。 
こんなと さは、 谷 本 氏の ほラか 
ら ゲームの 紹介 をお 願いす る こ 
とが あると ぃラ。 このと ぎの 売 
り 込みの コッを 伺って みると、 



谷 本 氏 「ダ メモ 卜と ぃラ か、 情報 
を 掲載 させて いただく に は、 ま 
ずよ ろしく お願いしますって、 
頭 を 下げ るんで す。 なんだか あ 
たり まえの ことです けど。 魚 心 
あれば 水心 あり、 とい ラか、 誠 
心 誠意つ さあい を 絶やさず にい 
れば、 たとえ 今回 はダメ でも 次 
回に つながる かな、 と」 

ちなみに、 このような ゲーム 
雑誌 以外で 雑誌で ゲームの 紹介 
をお 願いす る ときには、 ゲーム 
雑誌に はない 苦労 も あるよう で、 
谷 本 氏 「ゲーム 雑誌の 人なら わ 
かる 言葉 も、 そうじゃない 人に 
なると いろいろ 問題が あるんで 
すね。 たとえば 「横 シュ一 (横ス 
クロール シ ユー ティングの 略)」 



づ>"，,—「「. 「』；=|- = r"「| 
'ゴ ノレ 二つ . £ZJ/-J>iC;J=J 



) ズケジ ユー. 



いろいろと 忙しい 広報 マン。 こ 
こで は、 と ある 日の 谷 本 氏の 1 日 
の スケジュール を 追つ かけて みる 
二と にしよう。 

谷 本 氏の 出お 特間 はいつ も だい 

たい 9 ： 30^10 ： 30 の 間。 午前中 

は、 の 紹介 iB3i の チェック 
に 追われる ことになる。 ；$:o^ 売 
前に^ 部から、 谷 本 氏 あてに 

16$カ 、'送られて くるの た、 この 言 己 



タイム スケジ ユー ノレ 



10:30 
13:00 



16:00 
17：00 

19:00 
20： 00 

22： 00 



出社 



記事 チェック 
書類 整理 



昼休み 



電話 応対 
資料 発送 
テスト プレイ etc 



ミーティング 



取材 対応 



食事 



書類 作成 

テス 卜 プレイ etc 



退社 



！ S この スケジ ユー は、 取ネ; の コメント 
を もと に g 部て 作成した ものです。 



事の すべてに 目を通し、 記事と し 
て不 ilt 刀な と ころ はない かな ど を 
チェック する。 と 〈に 発売 前の ゲ 

ームの 紹介 言 B* など は、 サンプル 
版 を もと に 紹介 記事が 作 られ るか 
ら、 ^fiESS と は ゲ一ム C7H 士 様も異 
なること も ある。 それだけに、 細 
かいと 二ろ ま て"^ 入り に チェ ッ ク 
する ii: 荣か' ある。 

"Wg にもなる と、 いろんな とこ 
ろから SiSjIr^' ひっき り な し にか か 
つて 〈る。 電話の 応対に 追われな 
か" らも、 そ CO^ ^間 をぬ うように 新 
作 ゲームの サンプル 版 を プレイ し 
たり、 リリース 用の 資料 を 作成し 
たり、 あるいは 広告 や イベントの 
企画 を 練って いた りと さま ざま な 
仕事 を こなす。 

出版社からの 取材、 あるいは 雑 
誌に 掲載す る ための 広告の 打"^ 
などの 来客 も 多い。 それらに 対応 
する こと も 大事な 仕事。 谷 本 氏の 

«^、 来客 は 1 日 に 2 〜3 件 ほ ど 
だと 力、。 逆に 谷 本 
な どに 伺 うこと も 何度か あ る。 た 
だ、 仕事の 都合 上、 留守 か' ちに な 
つても いけない ので、 谷 本 氏の 場 
合 だと、 週に 1 日 は 外に 出ない 日 
を も うける よう に スケジュール を 
11^ している とか。 

なんだかんだで、 斜土を 出る の 
はいつ も 22 ： 00 く らいと 遅 〈なつ 
てし まう。 でも、 谷 本 氏 をた より 
にす る 多くの 人 たちのた めに、 明 
日 も 頑張る のであった。 




あっかれ さまです 



" MSX を 知って、 定年 後の 楽しみに したいと 思いました。 メジャ I な 機種 は、 仕事に 使う のなら ともかく、 楽しみにす るに は あまりに 

、よいと 思います。 同人 サ— クルの ディスク マガジンの 疆， S に は、 小 中 i も 多い とのこと。 やはり、 MSX にはゲ —ム 機に はない 勞 

1 力 登？？ るに は 何年 もの 努力が 必要です。 8- 図 害 も ほとんど なくなつ ており、 私は髯 誌が 続く かぎり 買い 続け、 i をした、， と 甲い つ \ 



」 も 広報の 灶事。 広報の 声ノ 

道 も 慎重. 



—ル メ.！ P 



OS の ソフト を プレイす る 谷 本 iif ゲ— ムの 内容 を 把 

。寸時 を 惜しまない 
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マンに お 6 られる H=i ^と は？ 

1 . 常識、 マナ一 を わきまえ ている 

2 . 自分 ひ 、う キャラクタ を 売り込める 

3. 人好き、 話 好き 

4. 話題が 豊富 

5 . ゲーム を 客観的に みる 目が ある 




讓き »■、 



©flia 易 載 用に 谷 本 氏が ffif 共す る Wf 

とい ラ 言葉 はさす がに わからな 
い 。ゲームの 専門用語 を 誤解な く 
伝える といろ ことが 大変です ね」 

話 は 戻る が、 サンプル 版の ソ 
フ 卜 を プレイす る ことち 大切な 
仕事。 仕事の 合間に ちょっとし 
たヒ マが あれば、 プレイに いそ 
しむと いう。 うらやま しいなん 
て 思う 人 もい るだろう けどね。 
谷 本 氏 「ゲーム を 紹介して もら 
ラ ためにち、 操作 方法 を はじめ 
ゲームの ス S から スミ まで、 ど 

んな 質問が さても 答えられ るよ 
ろに なって おかないと いろいろ 
フォロー でさな いんです。 最低 
でも エンデ ィ ングを 見る くらい 
まで は プレイして ますよ」 

確かに 谷 本 氏の ゲームの 腕 は 
かなりの もので 難しい シ ユー テ 
イング ゲーム も ホイ ホイ こなし 
ていた。 そろそう、 ゲーム 大会 
な ど 各種 ィ ベン 卜に 出演す る こ 
とも、 ゲームの 認知 度 を 上げる 



自社て • ^売す るすべ ての ソフ 卜の *f4 を 作成す る 

ために は 欠かせない 仕事。 谷 本 
氏の 腕なら、 いずれ は、 谷 本名 
人と かいって 登場した りして。 
まあ、 冗談 だけど。 

広報 マンが ゲーム を プレイす 
る 理由 は ほかに も ある。 サン プ 
ル版は 何度も バージョンアップ 
を 重ねて、 ゲームが 完成して い 
く。 そのな かで ゲーム を やり 込 
む 広報の 意見が 反映 されても お 
かしくない。 

谷 本 氏 「けっこう 口うる さい ほ 
うだと 思います よ。 でも 苦言 を 
呈 する 人間が いなければ ゲーム 
は 良くなら ない。 だから ガン ガ 
ン いいます ね。 ただ、 わが 社の 
場合、 すでに 完成して いる 海外 
の ゲーム を 扱う ことが 多いです 
からね。 これ は 直しよう がない。 
頭の 痛い ところではあります」 
とはいう ものの、 アメリカ だ 
と、 まともに プレイしたら とて 
もク リアで きない ほど ベラ ボウ 




に 難しし 、ゲームが 好まれて し 、す こ 
りする。 さすがに、 それ を その 
まま 日本に もってくる わけに は 
いかない から、 曰 本 向けに 難易 
度 を 下げたり する こと は ある。 
最後に、 今回の この コーナー 
を 読んで 広報の 仕事に 興 昧を持 
つ た 人 は 上の 表 をみ て ほ しい。 
谷 本 氏から 聞いた、 広報 マンの 



条件と いうの を まとめた もの だ。 
広報 マン は 「メーカーの 顔」。 良 
くも 悪く も 広報の 人間で メーカ 
一 も イメージが 決まって しまう。 
そのために はより 好 印象の ほう 
がいいに 決まって いる。 

ゲーム を 作る ばかりで はない。 
それ を バックアップ する 人が い 
るから 業界 も 成り立つ の だ。 



せっか く 今回 は 広報 マ ン を 取材 し たんだ 
から、 このさい ■ ソフトの 宣伝 もしても 

らい ましよ。 という ことで EAV の fff^ ラ 
イン アップから、 これ はとい うの を 何 本 か 
セレクトして もらった というの が コレ。 ソ 
フ ト のゥリ なんか も 語っても らい ま した。 

まず は 『シンジケート』。 巨:^ 業の 重役 
になって 悪の 限り をつ く し、 世 服 を 企 
むと いう、 ダークな 1^ の SLG。 谷 本 氏 
曰く、 にた だよう サイバー パンクな 雰 

囲 、'たまらない とか。 
2 本 目 は 『シャドー 'キャスター』。 こち 

らは 3 D R P G ふうの ァ クシ ョ ン ゲーム。 
モーフ イングに よって プレイヤ一 の キャラ 



ク タ かず 身す ると いう m 深い 演出が 凝ら 
されて いる。 非常に こなれ たつく りで、 遊 
び やす さが ゥリ。 

そして 谷 本 氏 1 番の才 ススメ が 遊園地 経 
営 SLG 『テーマパーク』。 遊園地と いう 夢 
の 世界で 目の 当た り にす る 株式 売買 ゃス ト 
ライ キ という^ 者の 現実。 見た目に 比べ、 
遙 かに 重厚な 本格派 SLG。 谷 本 氏 も 仕事 
を 忘れて プレイい ると かいない とか。 

どの ソフト も、 この 記事 を 目に している 
ころに は、 I BM— PC や PC— 9821 版が 
発売され ている から、 MS X 以外に この マ 
シン を 持って いると いうなら、 チェックし 
てみ て は どん な もんで しょうか？ 



ま,、 




ih3 



^ま/象 
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,7^ コココ コ]: 



' CLICHINC HITH THE LHP FROM THE FLflSHIBC 



©Eisa の 遊園地 を 築 き あげてい 
力 曰 発売/ 



2 r テ— マ パークい I BM— PC 版 



い う 
まか ム 
すん さ 

° た 本 

ミリお 
fi に ナさ 

景買ゑ 
^いの 

4* 

虫ネ当 

Iff 

63 (さ え、 
もば 

— 当 
ナ 3 然 
も も 

の 》t£ 
で れ 

は 2 
な 1^ 
く、 ね。 

採 某 



兼 # 

ね i 
あ f 

し、 

が と、 
あ I、 
お 

よ " 



ッ ん、 

繰 ？ 
り 88 
返 、 
し X 

古 タ 



1 ザ 
を 1 
切 た 
り ち 
捨 の 
て 投 
て 禾き 
い 4 

< 続 



Mr ァ、： i に 

いいたい 放題， 



21 



今回から スター 卜した AVF チャンピオン レース。 初代に 
して 最後の チャンピオンの 座 を 巡って、 熾烈な まいが 繰り 
広げられる 予感が する。 



塾長 は 今頃 （8 月 初旬） ョ 一口 
ツバで 音楽 活動 をして いるので、 
今回の AV フォーラム は 秘書の 
わたし （ちえ 熱) が、 みんなの 作 
品 を 紹介す るぞ。 

今回の 規定 部門のお 題 は 「夏 
に 寄す」 だが、 募集 時期が 夏を迎 
える 前す ぎた のか 投稿 数が 少な 
め。 そのな かで 紹介す るの が P 



UL I C〇 クンの 線香花火の 音 
だけの 作品で ある。 今まで も 線 
香 花火 を 題材に した 作品 は 何度 
か 紹介した が、 この 作品 は 夕 一 
ボ R の PCM を 使って いるの が 
新鮮でした。 ド カン ド カン、 景 
気の いい 花火 もい いが、 ジ メジ 
メ した 線香花火の 存在 は 夏に 欠 
かせない アイ テ厶 だね。 



10 —PCMP し A V C 3&H1B00 , , 1 > 



O こ ん なに 短い プ0 グラムで 表現 




自由 部門 
： ままに 泳ぐ 雲 や 旗 や サポーター 



by なっとう 神奈川 '16 歳 



# ^七 V な 

PUL I CO クンの 今回 2 作 
目 は 線に よる 乱舞 を 見せて く れ 
る 作品。 最初に 1 か 2 を 選んで 
リターン キー。 1 だと 華やかな 
感じの、 曰 だと ちょっと モノ 卜 
ーン 調の ビジュアルが 見られる。 
こラ いった、 お 手頃な ァー卜 的 
作品 は、 なめらかな 表現力と パ 
ヮ フル さが 大事。 

婦 瞧ナ ろ/ 



by PULICO 奈良 • ）5 歳 

★ 1 PoiTTf 




を »見 する 線な ど、 さまさ' まな 線が 

入り sua て ひとつの ァ一 ト を 作り 出して いる 

by AFC 神奈川 • 20 歲 



体育祭の 時期 は まだまだ 先 だ 

が、 この 作品で は 6 人の ラン ナ 
一が 火花 を 散らし 競走す る。 体 
育 祭の 定番で ある 100 メ ー卜ル 
競走 を 見せて く れる 作品 だ。 

どの ランナーが 勝つ か は ラン 
ダムで、 毎回 実行す る たびにち 
'がろ。 そうなる と、 競馬みたい 



★1 POINT 

に 賭けて 楽しむ こと もで きる。 
ランナーが ゴールす ると 歓声が 
あがり、 「0k」 が 表示され て 終 
了。 そこで RUN すれば また 100 
メ ー卜ル 競走が 始まる。 

なぜ、 森の なかで 1 OO メ ー卜ル 
競走 をして いるの かな ど、 なぞ 
の 部分が あってお かしい。 




なつと ラ さんの 作品 は、 キヤ 
ラク 夕が 画面の なか を、 力 エル 
みたい に ぴょんぴょん 跳ね回る 
だけの 作品。 なっとうさん は 女 
子 高 生な ので、 タイ 卜ル からさ 
つす るに、 この 跳ね回る キャラ 
ク夕は 彼氏 を イメージして 作つ 



★1 POINT 

たの かな。 ずい ふ' ん 元気で、 あ 
ふな そ う な 彼氏な の だろ ラか。 
「見る だけで 少しつ まらない か 
も」 と コメン 卜して あつたが、 そ 
んな ことない よ。 べつに 女子高 
生 だから 採用した、 という スケ 
ベ 心が あった わけ じ やない。 



•#e&]6j^8fife 棒 ~大 翱' 



SURV I VAL クン は 2 作 
品 を 1 ペアと して 採用。 『鉄棒 
〜大車輪〜」 は 永遠に 回り 続け 
る 作品。 体操 選手 は 常にお なじ 
かっこうで 回って いるので はな 
く、 前方に 回転 するとき と 後方 
に 回転す ると さの 姿勢が ちが ラ 



by SURVIVAL 群 馬 -IB 歲 



★1 POINT 

のが 5 ソ。 

『雲の 旅』 は少々 アナログな 雲 
だが、 徐々 に 動いて いく 雲の 感 
じが 妙に 雰囲気が 出て いていい。 
このまま 放ってお くと 雲が 消え 
てし まい、 晴れた空 になって し 
まラ。 



よ一 いどんで いっせ 



o<7) ん びり a が 流れて いく 『雲の 旅 ■ 



ぐるん ぐるん 回り 続ける 「• 




22 【2 月 和お 題】 聞いて 楽しむ 音 (^品より、 見て 楽しむ ビジ ユア 品が 多い A V フォ一 ラム。 音 だけ (7M 乍 品と いうの は、 頭の なかで 自由に 想像して 楽しむ ところに おもしろさ 力、' ある。 そ 
こで、 2 月 "^お 題 は r 聞いて 楽しむ」。 音 を iA 公と した 作品に スト一リー や、 イメージ グラフィック など を 加えて 送って きて ほしい。 締 jSrt: 刀り は 10 月下 旬 



/0 j£CBEEN0:KEYOPF 

30 COLoa し x,>< ナス 
COLOR X"^ 膽， 午 

50 COLOR m,x/0,, 

70 IF X<3 THEN 29 



プ 7" ラ<^ に tc3 V： ：> お ま t ゥぇ I 賤 、) 
X 卞 げし /"お リす い; 5 いつ i-^n^it 



i^l'V- 1 1 しま! 《お、-: も ムリ 

f "の, さ 7,0^. やお!；, "ィ々 品に フ いて 

ふ ifv ない 卞 15, しい マ if 

ま^ 沪メニ 2— ズ つお^ 5 して , 匕 

P^htx \:Jt I tl ヒ - 乙い うの t 
し" t イセ フ A V の マ'' ま r 7 

ザ 仃ルん ぶ ^ネ f 、- KorJ 
» ； BEEP 

2 'エラ一 ハン ユミ レ— H ッ テ'' シタ 

し 3> £f^D n-\ 




COLOR I 5^ 



： SCREENS ： C=2 
COL0B= ( 2, 7, 6 . 0) : COL0E= ( 3 . 3 
5 ) ; COLOR= ( 4 , 0, 7 . 0) ： COLOH= ( 
3, 2. 6 } ： COLOB= ( 6. 6. 0. 0) ： COLO 
(7,0,2,5)； COLOR= (8,0,0.3) 
⑩ LINE(0,0)-(30,147). 15 . BF : F 
=OTO20OSTEP40:LINE(30+I.0) 



-(69 + 1, 147), C . BF : C=C+ 1 : NEXT : L 
INE(0.148)-(30.165).7.BF 

C=13:FORI=40TO200STEP80:LI 
NE ( 30+1 , 148 ) - ( 69 + 1 , 1 65 ). C , BF : 
TPI=40THENC=3ELSEIFI=120THENC 
=15 

⑩ NEXT : LINE ( 0, 166)- (40, 212). 
8, BF : LINE (41. 166) - （90， 212), 15 
, B F : L I N E ( 9 1 . 1 66 ) - ( 1 4 , 21 2), 8 , 



& SOUNDO , 



: SOUNDS, 237 ： GOTO 



by F.I.S 大分 • 15 歳 



RUN してし ばらく 待つ と 緑 
色の 軍団が 手 を 振り上げ、 ゥェ 
ーブを 行ラ。 これ はヴ エル ディ 
川 崎の サポーター か。 初代 J リ 
ーグ チャンピオンの セカンド ス 



★2POINTS 

テージ 優勝 を 願って 作った の だ 
ろ 5 か。 わたしの 出身 は i 奇玉な 
ので、 浦 和 レツ ズを 応援して い 
る。 たのむ から J リーグから 降 
格し ないで ね。 






AV フォーラム 秋季 講習 
採用への 傾向 ど 対策 



AVF チヤ ン ピオ ン レースに 今 力、 
ら 参加す る 読者に、 ちょっと でも 
ポ イン ト か H 得で き るよう なァ ド 
バイス をして おきたい。 

まず、 AV フォーラム では、 パッ 
と 見た だけで^^^に な る 作品が 
ある。 それ は、 
(11^|^^波劍言中のテ レ ビ 

② エラ一 

というよ うな 題材の もので、 これ 

らが 代表的 な 瞬間 不^'; 5^ 作品 
である。 こういった のが 紹介され 
ない ので、 だれも 考えつ かないと 
いう コロン ブス 的 発想から 作って 
くるの た' としたら、 それ は い 
である。 

AV フォーラムの 前身 サゥン ドフ 



オーラ ム 時代に も、 こんな 題材の 
作品 は^ という のが あ つ た。 
それ は、 かみなり、 レーザ一 光線 
銃、 JmJ^i きり、 ヘリコプター など 

の 音<^ 品。 それでも 工夫 を 凝ら 
し、 ヘリコプターの 音から ふみき 
りの 音に 変化して いく、 音の モー 
フィン グ 作品 を した こと が あ 

つた。 

下に 並ぶ 3 枚の/ 、ガキ は 今回 送 . 
られ てきた もの。 KOIU ク ンの/ 、ガ 
キに は、 プログラムの ほかにち よ 
つと し た 説明が 書いて あ つ たの か' 
よかった けど、 こんな 手段 を 使え 
ば みんな 「あれ？」 と 思う。 これ じ 
や、 あたりまえ すぎない？ 築地 
琢郎 クンの プロ グラム は 長いが、 



えら.; は麵」 

と 表示 さ. tL る 



；に ^Syntax error i 



onmmMMW^im. f 开， 台 前に 映し 
出される テレビの やっと いっしょ 



きい かれた TV by 吉田 健一 ★"! POINT 譬えら by KOIU 



実行した 作品 を 見る と 「ただ 作つ 
た」 という さびしい 印象し か 受けな 
い。 どちらも、 もう ひと 味 ほしい 
ところ だ。 吉田 健一 ク ン <7M 乍 品 は 
短い プログラムで、 タイトル どお 
りい かれた 感じ を、 大きく 表現し 
ていたので 1 ポイント 進呈す る。 
また、 プログラム に対して アド バ 
イス も 付いてい るので こ だ わ り が 
感じられ てよ 力、 つた。 

秦 試験 電波 




な、 かれた TV J は醒— の 下から 上に 移動し 
ていく 白線で、 いかれた 感じ を 難 

by 築地 琢郎 



【ま 職 作品 は 二の MSX で 動きます ド糸錄 花火」 は タ一ポ R 専用、 「駆け 拔 けろ/ふ r サポ 一ター J は MSX2+ 麻 r きれいな 趣た ち」 は MSX2 VRAMI28KL 化 「楽し そつな 彼」 は MSX I の 棚 重 
で 動きます。 そのほかの 作品 は MSX2 VRAMS4KyJi(7« 重で 動きます。 



,si^ 网 
,S©3 幽 



Iffiljl^telliSrl 



' 旗え でいた 



by T.Y.S Notos 東 ff、'17 歲 



風に なびく 旗 を 表現した 作品。 
細かく パターン を 切り換え てい 
るので、 なびく 姿が とっても さ 
れい だ。 でもなん だか、 コンビ 
ユー タ 制御の 旗と ぃラ 感じが す 
る。 もっと、 乱れな びくよう な 
ィキ のよ さがあって ほしかった。 
しかし、 この 作品の 醍醐 眛はプ 
ログ ラムの データ をい じって、 



★2POINTS 

ォ リ ジナル の 旗 を エディ ッ 卜で 
きる こと だ。 エディツ 卜の 説明 
を 87 ページに 揭 載して あるので 
そちら を 読んで ね。 

最近 G 言語 を 勉強して る T. 
Y.S Ncrtos クン だが、 いい 
のか、 もうす ぐ 受験な のに。 




OIL になび く 自由の シンボル、 星条旗.， #S デ Ofpit がいろい ろ 作って きた Sfc 二 ちら は 
イス クに はこれ を収 Si "MSi ディ ス ク に iRM さ れ ていません 




へんな 金魚 



ォ— スト ラ リア 



サボ —タ. "たちの 表情まで も. 細かく 表現して いる： とこの チ 

I, ； 1 を iSSg している か はナゾ 



ターボ R の PCM 音源 機能 を プログラム 
に 生かす ための、 毎度ながら" ほんの ささ 
やかな" ワンステップ。 はたして、 紙に 印 
刷され た プログラム はしゃべ るか <? 



印刷され た 音声 



自由自在に 加工で きる デジタル 

アナログ データと 比べて、 デ 
ジ タル データが 持つ 最大の メ リ 
ッ卜 はなに か 7 それ は、 デジ 
夕ル 化された データが、 劣化す 
る ことなく、 何度でも、 移動し 
たり、 複製 を 作ったり でき、 き 
わめて 柔軟で 加工し やすいと い 
う 点 だ。 

デジ タイズ された 絵 (CG) は、 
電話回線で 送る こと もで さるし、 
フロッ ピー ディ スクに 入れて お 
くこと もで さるし、 デ 一夕 を 表 
す 文字に する こと もで さる。 そ 
して、 その どれ もが オリジナル 
とまった くお なじ だ。 とい 5 よ 



り、 デジ 夕ルデ 一夕の 世界で は、 
オリジナルと 複製 を 区別す る こ 
とがで きない。 

しかも、 圧縮したり、 2 つに 
切って また あとでく つつけ たり、 
全体に 明るく したり、 伸ばした 
り 縮めたり、 赤 っぽく したり、 
一部 だけ 切り取ったり、 さま ざ 
まな 加工が 自由自在に できる。 

一方、 アナログの 絵 は、 曰キ 
口先に 届ける のさえ、 たいへん 
な 手間 だ。 だれかが 届けて くれ 
ると しても、 折れ曲がらな いよ 
ラに 厚紙で はさんだり、 雨が 降 
つて いれば ビニール 袋に 入れた 
りしなくて はいけ ない。 コピー 



を とれば とる たびに 粗雑になる 
し、 ろつ かり コーヒー でも こぼ 
そう ものなら 取り返し がっかな 
し、。 アナ 口 グの 世界で は、 ォ リ ジ 
ナル がかけ がえ のな いちのな の 
だ。 もちろん、 そこが アナログ 
のい いところ でも ある わけ だが。 
孫 ファクス 

デジタル デ 一夕の 世界で はコ 
ピーに よって 劣化したり、 変質 
したりす る こと はない が、 アナ 
ログから デジタルへ 移る ときに 
はかなり ひどい 変質が 起こる。 

身近な、 いい 例が ファクス だ。 
ファクスされ たもの を ふたたび 
ファクスで 送る (孫 ファクス） と、 



かなり ひどい 状況になる。 

ターボ R に 標準 装備され てい 
る PCM 機能の デジ タイズに は、 
図】 の サンプリング レー 卜の よ 
うに D〜3 の 4 段階の グレード 
が あるが、 最低 ランクの 「3」 で 
デジ タイズした 音 は、 孫 ファク 
ス に似てい る。 
ようやく、 本題に 軟着陸した。 
今回の BAS I C ピクニック 
では、 この 「3」 の 孫 ファクス 的 
な デジ タイズ 音 を 使って、 音 を 
合成し ようとい ラ、 けっこう 無 
謀な こと を 試みて いる。 

サンプリング レー 卜 を 最低 ラ 
ンクの 「3」 にした の は、 できる 



■ 図 1 R AM、 VR AM、 配列への PCM 録音と 再生 



RAM へ錄音 
VRAM へ 録音 
E 列へ 錄音 

RAM か 生 
VRAM から 再生 
配列 か 生 



CALL PCMREC (@&HBOOO， &HB1FF， 3， 127, 1) 



圧縮 スィッチ※ 3 



CALL PCMREC (@&HBOOO， &HB1FF 
CALL PCMREC (@A%, 



録音 ■ 再生 開始 番地 



CALL 
CALL 
CALL 



, 3, 127， 1， S) 

： …-. I …-- 1 …- 1 ……- 
i ， 3， 127， 1) 



録音 • 再生 終了 番地 



- サンプリング レー 卜 》 



PCMPLAY(@&HBOOO, &HB1FF， 3) 

I I 

PCMPLAY(@&HBOOO, &HB1FF， 3, S) 

PCMPLAY(@A%, ...... , , 3) 

( 



卜 リガ一 レベル 《 曰 



長さ (バイ 卜 数)。 省略す ると 配列の 中身 すべてになる 



^ 1 [)〜3。 数値 は 大き 
いほ ど あらく、 小さい ほど 
細かい。 ただし、 細かくな 
ると データ 量が 大きくなる。 
※ョ 0〜127。 録音 を 開始 
する レベルの 指定。 [] だと 
実行 後、 ただちに 録音 を 開 
始 する。 

《3 D または 1 。 1 だと 
無音 状態の データ を 圧縮す 
る。 



だけ、 扱う データ を 小さく した 
かった からだが、 それでも、 ギ 
ザ ギザの 「あ」 を 鳴らす だけで、 
十数 行 もの データが 必要 だ と し 、 
うこと も わかった。 

なかなか 無謀な 計画で あつ た 
うえに、 記録的な 猛暑で、 まつ 
たく 猛暑 わけない が、 ディスク 

収録に まにあわなかった。 26 ぺ 
ージの 長い リス 卜 2 を 打ち こむ 
か、 次号の ディスクまで 待って 
く ださし U 次号の ディ スクに 空 
さが あれば)。 
理想と 現実 

さて、 今回の 計画で 目指した 
理想の 状態 は、 当初 「あ」〜 「お」 
と それぞれの 子音の データ を 持 
つ ことで、 ローマ字で 入力され 
た 文章 を MSX が 読む、 という 
ちの だった。 

しかし、 さまざまな 現実に は 
ば まれ、 最終的に は それの 孫コ 
ピーク ラスに なって しまった。 
「あ」〜 「お」、 子音のに、 s、 t 
の データ を 持つ ことで、 ローマ 
字で 入力され た、 あ 行 ~ た 行の 
20 音 を 読む。 

ほんとう は、 「し」、 「ち」、 「つ」 
の 子音 は s、 t ではない の だが、 
このて いどの 音質なら s、 t で 
代用しても 変わらない。 
作成の 手順に ついて 

手順と して は、 まず リス 卜 1 
のよう な （「のよう な」 というよ 
り、 まさに これ を 使った の だが） 
プログラムで、 自分の 声 を デジ 
タイズす る ことから 始める。 

リスト 1 を 実行す ると、 マイ 
ク から 音が 入って くるまで 待機 
状態になる ので、 よけいな 音 を 
たてない よろ に 注意しながら、 



「あ ~j と 発音して みる。 

すると、 デジ タイズ された 音 
を 再生しながら、 その データ を 
行1000〜1030の0六丁六文とし 
て 画面に 表示す るので、 カー ソ 
ルを そこに 持って いって、 リタ 
ーン キー を 押してい < と、 デー 
夕が 登録され る。 音 ごとに デ一 
夕 を セーブし ておいて、 あとで 
行 番号 を 変えながら つなぎ、 リ 
ス卜 2 の DAT A 文 を 作った。 
子音 は、 r か」 とか 「す」 で デジ 
タイズした あと、 データの 状態 
で 分割して、 子音 部分 だけ を 切 
り 出した。 …… というと 聞こえ 
がいいが、 基本的に は 前半 を 切 
り 取った だけ だ。 

再生す ると さは、 それぞれの 
音の データ をい つ たん 配列 に 入 
れて おき、 入力され た 文字に 応 
じて、 メモリに デ 一夕 をなら ベ 
ていく。 メモリ はとう ぜん だが 
広くて 安全な VRAM を 使った。 
この 部分の プログラムに は、 コ 
ピーに 使ラ 配列の 基本的 構造に 
関する 知識が 必要 だが、 これに 
ついては 図 を 見て ほしい。 
卜一 キング ロボ ッ卜を 目指して 
「KAS ぼ EjTTASUKE- 
TE/SUKISUKIj などの こ 
とばし かしゃ ベれ ない が、 幼稚 
園に 入った ばか りの イン コを孫 
ファクスした くらいの しゃべり 
は 聞かせて くれる。 もっと デジ 
タイズに 注意して、 時間 を かけ 
てつ くれば、 卜 一 キング ロボ ッ 
卜く らい はでき るので はないだ 
ろう 力、。 そして、 その ロボ ッ卜 
に、 通信で 遊ばれて いる 人工 無 
能の システム を 加えれば、 話し 
相手が できて 楽し そラ …… か 7" 



■ リス 卜 1 (録音 用） 



1 00 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 



CLEAR 200，&HB000 
CALL PCMREC(S)&HB{100，&HB0FF 
FOR 1=0 TO 3 

PRINT 1 000 + 1*1 に DATA " ； 
FORJ=0 TO &H3F 
AD=I»&H40+J 
A =PEEK(AD+&HB000) 
AS = RIGHTS(T + HEX$(A) ,2) 
PRINT A$; 
NEXT 
PRINT 
NEXT 

CALL PCMPLAY(S1&HB000,&HB0FF，3) 



127, 1 ) 



圏 図 2 画像 データ 用 配列の 溝 造 

A%(0) X 方向の ドッ卜 数 

A%(1) Y 方向の ドッ卜 数 

A%(2) 1 バイ 卜 目の データ 

+2 バイ 卜 目の データ * 256 
A%(3) 3 バイ 卜 目の データ 

+4 バイト 目の データ * 256 
A%(4) 5 バイ 卜 目の データ 

+6 バイ 卜 目の データ * 256 
A%(5) 7 バイ 卜 目の データ 

+8 バイト 目の データ * 256 



A%(n) (n-1 ) * 2-1 バイ 卜 目の データ 

+ (rH)*2 バイ 卜 目の データ 
*256 





に 好き好き」 「助けて」 などと 入力 



I 音 を 出す と き も iffi_L 部に 色 帯 力 m れる 



SYNTHE-VOICE? の 使い方 

醒 準備 RUN すると、 ボイス データ を 読み こみ、 それ を 各 

配列に おさめて いく。 その あいだ、 VRAM を 介して やりと 
り している ので 画面 上部で 細い 色 帯が チラ チラす る。 
隱 入力 準備が 終わったら SCREEN にも どって、 入力 
待ち 状態になる。 なるべく、 あ 行〜 た 行で できて いる 言葉 を 
ローマ字で 入力して （大文字、 小文字 は 問わない)、 終わった 
ら リターン キー を 押す。 あ 行〜 た 行 以外 はたんに 無視す る。 
醒 発声 入力した 文字列に 従って VRAM に データ を 展開し 
(このため、 画面 上部に はまた 色 帯が 現れる）、 その データ を 
P〇M で 鳴らす。 

國 くりかえし 発声が 終わったら、 スペース キーの 入力 待ち 
になる。 スペース キー を 押す と 「入力」 にも どる。 



MP- ァ、 i に ： *1 香-ま 【れ ませて もらって います。 才 I ルディ. -ズ、 CG、 C 言語、 マシン 語、 BASIC、 etc- 充実した 内容で、 特に C 言語 を 修得しょう としてい る 僕に とって は、 C の 「 

いいたい 改題/.: 疑問に 思って いた 二との 答えが あったり して、 今の 自分に は 欠かせない ものです。 (大阪府/早乙女 明，？ 



1 ナ I はありが たい。 GT フ才 ー ラムで は 自分が 
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I リス 卜 2 SYNTHE-VOICE? ffl 専用 



100 'く << synthe-voice? >> > 

118 CLEAR 200，&HD000:DEFINT A - Z 

120 N=2+128¥2 

130 DIM D(N) .Al (N) .A2CN) . 11 ( N ) . 1 2 C N ) , L 
N).U2CN),E1(N),E2(N).01(N).Q2{N).K(N). 
N) .T(N) 

140 D$="$aAi luUeEoOkKsStT" 
150 ， t*ttH data-sett i ng 
160 COLOR 15, 4, 7 こ SCREEN 8 
170 D(0)=128:DC1)=1 
180 GOTO 320 

190 sub [data-read ins] 

200 FOR 1=0 TO 1 

210 READ AS 

220 FOR J=0 TO 31 

230 L$=MID$(A$. J*»4 + 1 .2) 

240 H$ = MID$(A$. J»t4 + 3.2) 

250 A=2+I*32+J 

260 B = VAL に &H — +H$ + l_$) 

270 DCAJ =B 

280 NEXT 

290 NEXT 

300 COPY D TO (0,0) 
310 RETURN 



F9D09846130101 1 03A 



GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 



a — copy 1 
:COPY 
0;CQPY 
0:COPY 
0:COPY 
:COPY 
:COPY 
:COPY 
0:COPY 
:COPY 
:CQPY 
:COPY 
:COPY 
3： COPY 



what to speak? 
SCREEN 

' *♦ input speak i ng data 



INPUT A$: 
' ** wr 1 1 i n 
SCREEN 8 



N (A$) : IF L=0 THEN 550 
ice data to VRAM 



=INSTR(D$,MID$(AI, I , 1 ) )¥2 
- A=0 THEN NEXTrGOTO 660 
=Am2-V: IF A<=1 THEN V=1 ELSE V=0 
i A GOTO 720, 73B, 740,750, 760, 770, 
<8B0>S10> 6213. 620. 830. 63(9 .840 >640 
■ V=1 THEN Y=Y+1 

)=Ym256+X-1 



670 CALL PCMPLAYCaa.AD.S.S) 
660 IF STRIG (0) THEN ELSE 680 
690 IF STRIG(0) THEN 690 
700 IF INKEY$='"' THEN 510 ELSE 



7 1 ' MMM 

720 COPY 

730 COPY 

74-0 COPY 

750 COPY 

760 COPY 



[voice sett ins] 



780 COPY 

790 COPY 

B00 COPY 

810 COPY 

820 COPY 

830 COPY 

840 COPY 



:GDSUB 


650 


•GOSUB 


850 :GQTO 


GOSUB 


850 


GOSUB 


850 :GOTO 


GOSUB 


850 


GOSUB 


850:GOTO 


GOSUB 


85a 


GOSUB 


850 :GOTO 


GOSUB 


850 


GOSUB 


850 :GOTO 


GOSUB 


850 :GOTO 


GOSUB 


850 : GOTO 


GOSUB 


850:GOTO 


-CX=0) 


RETURN 




55FF24029DC25EA073 

1030 DATA 0287FF470294A64A5a83ADE2BBB/;-FF 

FF0202FFn02ia5F48B73A82018DEA1024AC6B75C 

708ED8D596E6FF73022FFF360291A74EB27BB27E 

FF4A0292B55953?0AE 

1 040 ' a2 

1050 DATA EAAF9CFFFF0202B7FF0202BE8E50C5 



A1BDFFFF020295FF02 

1 060 DATA 02BA9658D95202AFFF320296A35D63 



FF46026EA4706A6289DFCBA1FFFFEC0202FF7902 
0AD182B5900236FF73 



3001 01 01 164-077A7B7B99680717EA6D0F7F0F1BS 
7C2B010101124A7BABB1AE91787180B2D4FEFDEE 
616828010101155880 



B DATA A8AF9F856D6B80B8CBFEFEE0A9571C 




230l010n34780ABB1 

1120 DATA B2907C7787BBD2FEFDE5AB62250101 
01221 87A5A09482707A91C6DBF2F4BE862F01 010 
1 194-480ABB6B191807A8BB5CEFEF8E7A96426ai 
101225F86A19E93800 



3F 05 02205 BA9FFFFFFFFEC8C2302020202319BE2 
FFFFDA944907021 556 

1150 DATA A6FFFFFFFFF280 06020202024-0A1F6 



0239A9FFFFFFD8822302ia20242B7FFFFFFFFFF85 
0202020202089CFFFF 



"70 DATA FFE97B0E0202022EACFFFFFFFFFF9D 
02020202020280FBFFFFFF8D0E0202020282FFFF 



0263FFFFFFFFFFEnE 

1180 DATA 02020202021 AC3FFFFFFB430020202 



FFFFFFC13202020202 
1 190 'el 

1200 DATA C36C032A1F8FA6DBa4882E6D67B192 



6C4439627D92766356 

1210 DATA 7AAEFAFFEF4B21B12D6CD4DEBB692C 



CED3AC74475B629063 
1220 'e2 

1230 DATA 6639677 1D2F3FFFF932301 022 1B2DC 



01 1224-CADBFC6A5B23 

DATA 6D7A876B584560A9D3FFFFF41DU01 



FFFFBD2801 0101A9FI3 
1250 'ol 

1260 DATA 01016DBFC4A6896C48354FBCB39656 
37486C8EB2DaF5FBDA6E01 01 1888C1 BA9Eaa5C3C 
324Fe4A6996E525E8BC5FBFFFF9C01 010167E7FF 
C47^4027204080B2A9 

1270 DATA 7A5C5E78ACFAFFFFA101 010173F9FF 



FF6F010101BCFFF49C 
1280 -02 

1290 DATA 5C250l074DA18AaE53486692D3FFFF 
FF6E01 B1 01ABFFF5AA6521 01 0U7A4C08C504763 

aC4A4C6F89B8FFFFFF 

1300 DATA BA0101 01B0FFFFC0773701012390C5 
934B4A7087ADFFFFFFE201 Bl 013EF7FFD9874805 



FABC7B230101459DA9 
1310 ■ k 

1320 DATA FF02FF02E4223AFF02C9021AA456CD 



FeF2FFFF90AA225A17 

1330 DATA 2C83026202020202735BC4-F6E0FFFF 



FFFFFFFF1 1FFFFFFFF 



1350 DATA 89797C7B7C767A38878084646C7Ba2 
92879B838A79837583848Da4807376777B7A00 02 



D70777B7C86797A7A 

1360 DATA 839EA8A09C9EABC5D4C48D4C363D53 



010140928B6A8E5832 
1570 ' t 

1380 DATA FFFFFFFFB80501 010101 0101 010101 

C9B0948CA2989D99999E917975675943405E88B0 
BDB1AA8F7871697472 

1390 DATA 6E66748492A5A69B8E64554B5E4E5F 
748FA4B5BFBAD1C9B6AA9183a77974776F6B6658 
5C645762726E7A82949D8F949CA1AAA1 ACB39F8A 
550F0B293U4-4B4F6A 



B58'V370A01 01214a799CABA789767282AFC9FDFl 
E3AB6B3201fl1fll2B688EADAE9A8068708^B6C9F8 



110 メモリ 初期化/整数 型 宣言 

120 使用す る コピー 用 配列の 大ぎさ N の 計算 

130 配列 宣言 
D(n) 音の デ 一夕 を グラフ ィ ック 画面に 展 
開す るた めの 橋渡し 的 役割の 配列 
A1 (n) 〜丁 （n) 音 「a」〜「t」 のデ一 夕。 
母音 は 前半と 後半に わけて あるた め、 A1 (n)、 
A2(n) のように 曰つ ある 

140 入力 チェック 用 文字列 □$ の セッ卜 

15D 國デ 一夕 セッティング 

160 画面 モード 初期化 (スクリーン 曰） 

170 配列 口 を グラフィック コピ一 用 配列に す 

るた めの デ 一夕 セ ッ 卜 （図 2 参照） 

180 行 320 へ 飛 /3; 

190 國 サブルーチン [デ 一夕 読 出] 

EDO I の ループ = 1 回で 1 行 'ぶんの デ 一夕 

210 デ 一夕 読み出し 

220 J の ループ = 1 回で 2 バイ 卜の デ 一夕 
230〜2/10 デ 一夕の 長い 文字列 を 4 文字ず つ 区 
切り、 整数 型の 2 バイ 卜に 変換す るた め 前半 2 
文字と 後半 2 文字に わける 
L$ 前半 2 文字 (整数 型の 下位 バイ 卜） 
H$ 後半 2 文字 (整数 型の 上位 バイ 卜） 
250 デ 一夕 を 収める 配列 □ の 添字 A の 計算 
260 収める デ 一夕 巳の 計算 (整数 型） 
270 配列 D にデ 一夕 を 代入 
280-290 J、 I の ループ 閉じ 
3D0 配列 口 を スクリーン 曰の (0,0) に コピー 
(音声 データ を 配列 口 を 通して VRAM に 転送） 
31 D 呼び出し 先に もどる 
320 豳各 配列に 音声 デ 一夕 を 転送 
33 [！〜 450 サブルーチン (行 ISO 〜；) で VRAM 
に 展開した デ 一夕 を 配列 A 1 〜丁に 転送 
510 國 入力 受け付け 
520 画面 モード 初期化 （スクリーン 0) 
530 謂 発声 データ 入力 
540 新しい 入力の たびの 初期化 
V 子音の あとの 母音 か、 単独の 母音 か 
(0= 子音の あとの 母音、 1 = 単独の 母音） 
X、 Y コピー 先 座標 
A$ 入力され た 文字列 
550 文字 入力 待ち 入力 文字列の 長さ を 調ぺ、 
D (つまり 無 入力） なら 行 550 へ もどる 
560 画 音声 デ 一夕の VRAM 書き こみ 
570 画面 モード 初期化 (スクリーン 8) 
580 I の ループ = 入力され た 文字 を 1 字ず つ 
評価 

590 その 文字が 入力 チェック 用 文字列 の 
なかの どの 文字 かの チエ ッ ク 

A 文字 判別 コード。 は 該当 文字な し、 1 

〜日が 「a」〜「i:」 に 対応 
600 該当 文字がなければ 次の 文字の 評価へ 
61D 変数 A を 飛び 先 指定 用 変数に 変換/ A が 

10 以下 （母音） なら v 二し それ 以外 は v=o 

680 A に応じて 分岐 

630 単独 母音 (配列 2 個 使用） なら 座標 変数 Y 
を 1 増やす （ 1 ライン 下へ） 
640 I の ループ 閉じ 

650 コピーした 範囲の アドレス 終値の 計算 
BBD 圔 発声 （7^) 

670 音声 デ一 夕 を コピーした VRAM ァ ドレ 
スの 開始 値 （0) から 終値 (AD) まで を PCM デ 
一夕と して 再生 

680〜700 スペース キー 待ち/キー バッファ ク 
リア 

710 國 サブ [音声 セッ 卜] 

720〜84[] 音声 データ を 座標 （X, 丫） へ コピー 

する 

850 書き こみ 座標の 更新/もとに もどる 
1000 國声デ 一夕 

1010-1390 「あ」〜 「お」、 k、 s、 t の 音声 デ 
一夕 ※母音の み P 行/; 5Vu 



Mr- ァ、 i に 

いいたい 放題， 



★ マウス- 

歳) 



；ッド 欲し さに 定期 購読して しまった。 しかし、 春 IT きちんと 本屋さん で 貢って たんだよ。 だから、 本屋で— 冊 売れ 残 るん じ やない かと 心^ あ、 それとも その ぶん ISI が— 人 増える のか も。 (埼玉県 \<li 享子. 川 
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K □ : 

. ；; =3B=I!J.. - に.… し 二 



ANALYSIS 収録 プログラムの 研究 



LECTURE プログラムに 強くなる 講座 



沢 paint』 で 身に つける マウスと マウス 力— ソルの 使い方…' 

r こつ カラオケ』 の カラオケ 採点 はなに を 基準に 判定して いるか •• 



スーパー ビギナー ズ 講座 ページ 切り換え を 使う.. 

、わかりやすい G【si:】 第 5 回 ポインタ について. 



-.… 37 
ー" 3B 

MSX を 一瞬 マルチメディア 機に 変える "v/iderepi Ju の 基本 構造 … 一 39 ぉセ ^ ^ 、， 、ョ五 ^^mm2s3*^^t^f ■ 

つかみ取つ たシ ツポ をなら ベて いぐ イク 三の シッ ポ」 の グラフィック 処理 40 あ "D ちゃの Y ノン 5 口 回 化 Sfe』J 込み を 効力す 

『PAT で uJINOORIj の 裏 画面に 描かれて いるもの は 7 41 

ネコた ちの 個性が 楽しい 『ねこ BASKEj の 個性 を 管理す る プログラム 部分 はこ こだ… 42 
成り ±# りす ごろぐ Euraoesn Sucoessj の コンピュータ プレイヤ一 の 思考 ルーチン' 〜'■ 43 
rWALLA 曰丫 /』 と 『RATi の パズル 部分 を 徹底 解析 44 



COMMUNICATION 



ファタ 胃き クラム 

(クロス レビュー/' 第 2 回春 夏 優秀 貧 発表 Z プログラマから ひとこと） 



■50 
■5E 
'.55 



•58 




mm 



ラ ゥ 



も 



アマチュア プロ クラ マの 王国 




MSX や 友達と 激しく 
ェキ サイ 卜で さる 多数 
の 対戦 ゲーム や、 グラ 
フィック データ 変換 ッ 
—ル 『SHU』 を 詰め込 
んだ 今回の ファン ダム。 
どこよりも クリエ ィテ 
ィ ブな 世界な の だ。 





LlJ 

付 錄 
ディスク 


r ス-パ-付 S ディスクの 使い方」 m 
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ヒ ア Jr やむ 




十 



:W つ; 
I た ァ' 

： い， 

： 放 （ 

： 題 

/ 

が く 
多 だ 
か さ 



いく そ/ 決める そ〃 ネコ ダンク ガ 

ねこ BASKE バス ケ 



専用 

by DARK 



► 解説 は 42 ページ 



r'J Ef-C E。SK£ 一 

しも 




资". 5 资 




^ N 

1 pc-fr rp-.E-sst'TEP 



O キャラクタ iS 尺 HE, すると ネコた 
ちが コートの 上に 降りて いく 



2 人 対戦 専用 バス ケッ 卜 ボー 
ル ゲーム、 「ねこ BASKEj の 
登場 だ。 

この ゲーム を プレイす るに は 
ジョイ パッドが 2 つ 必要。 画面 
左側が プレイヤー 1 で、 右側が 
I プレイヤ一 2 となって いる。 プ 
I レイヤー は 6 匹の ネコ たちのな 
かから キャラ を 選び、 A ボタン 
で 試合 を 開始す る。 

制限時間 は 画面 上部の ライン 
上に ある 時計 マークで あらわし 
ている。 時計 マーク は ライン 上 
を 少しずつ 左へ 移動し、 端まで 
行く と タイム アップで 1 セッ卜 
終了と なる。 

勝負 は 2 セッ卜 先取 制。 5 セ 
ッ 卜 戦っても 勝負が つかない と 
I き は、 どちら かが 1 セッ卜 リー 
I ド していても ドローと なる。 




実は ダンク を 決める より 難しい といわれ 
ている レイ アップ シュ一 ト 




この ゲームの おもしろ さはな 
ん といっても、 個性 あふれる ネ 
コ たちの コミカルな 動きと、 そ 
れ それの ネ コ が 持つ 必殺 技に よ 
ると ころが 大きい。 必殺 技はボ 
—ルを 持って いると きし か 使え 
ない ので 注意し よ 5。 

相手の ディフェンス を かわし、 
3 ポ イン 卜シ ユー 卜、 レイ アツ 
プシ ユー 卜、 ダン クシ ユー 卜、 
必殺 技 を 駆使 してより 多くの ゴ 
ールを 奪ラの だ。 （かき） 
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1 ヲヲ VftRK PRESENTEI' 



昂ょ / 6 匹の ネコの 必殺 i 



スピード も ジャンプ 力 も 
平均 的。 決め手に 欠ける 
力 if 吏い やすい。 ビギナー 

向け。 必繊お ithA 、ら 
し カイ 吏えない 



卜 ルネー ド ショッ 卜 






コ一 ト上 のど 二て ィ卖 つても、 

前 ±^ に 現れる。 ダンク を 決お 



iZ 、ず ゴ— 



ゥ リス 




スピード は を 誇る 力、 • 
ジ ヤン フ '力 は 新 
ダンクの できない キャラ 
でも ある。 必? Sfe は どこ 
でも 使える 



シャム 
















= す.. ノ 








iitii での スピ一 ドは 遅い 
が、 空中で は 速く、 ジャ 

ンプカ も 高し、。 -immt 
どこでも 使える 力、'、 空中 
て ィ 吏う とよい 



フック シ ユー 卜 










z ' — ~ 


二 、 





Q ボーリ レ 力し 度 後 ろに グッと 戻って から 前 



スピード は 3t ジャンプ 
力 は 最高。 高い ジャンプ 
力、 ら 繰り出される ダンク 

は弓茧 力。 必舉 m は 相 ¥C7> 

if 上で し カイ 吏えない 



ドロップ ステップ 




スピード は 並 だが、 トツ 
プ スピ一 ド にの るまでの 
カ1]^^に優れる。 ジ ヤン 
プカは 低い。 必$跟 は ど 
こで も 使える 



霧が くれ 





« ダミーの ボール を 出す。 シュート を 打つ 
よ う なタ イミ ングで 出す とわり とだ ませる 




Offi¥<?5 頭 を 踏みつける。 ジャンプ 中、 下 
から ボール を カツ ト しにき たら チャンス だ 



きなり-; も' える- 時間 制限 あり。 ただし 

いのて 力 難 



トップ スピード は 速い の 
だか'、 力 dKj に 劣る。 ジ 
ヤン プ 力が あるので ダン 
クは 得; t<= 必军 m は 空中 
でのみ 使える 




フリッカー 
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'： ふ： に-にに '~ —— - 

-- \^ー ー丄き 、'- 
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^中で 少し 浮遊す る。 一人時 間 差で タイ 
ミン グを ずらして シュ一 卜 をうて 




. ィ" /' 



に ote r/ ゥ ツキ— で ポン」 など 力よ い。 MSX ュ I ザ— の 底力 を 見せつ けられた ような Jjpt かする。 ファン ダムの ゲ I ム さえ あれば 市販の ゲ— 厶が 出なくても だいじょう" だ。 だから、 M ファ ノ は撤艮 一し.、 よ、， ひ 

新 環，， /坂 音 仁 歳) *8§10 の ファン ダムの ゲ I 厶は おもしろかった。 最潘れ ていて 心が すさん でい るので、 『かみなり おとし-に ハマった。 nt-. はさみうち〃.」 もよ かつ.. 二。 でし、 タ —ボ R 富の ゲ 1」 

K. な Jlf^T かする 。できれば もっと MSX2 用の ゲ— ムを 増やして ほしい。 (椅玉 県 ^ 歳) ！: _. , ' 



Ofl 面 上方の ライン 部分が タイマ I で、 マ ー クが 

左まで 行き着く と タイム アップ。 画面 に は、 スコ 

ァ、 セット カウント、 キャラ 名が 表示され る 



Is 



28 



I 



高速 スクロールが ゥリの 宇宙 レー シン グ 



CS32/2+ VRAM64K 
by 駒 舟 直 也 



サイド ビ ユウ 
アタッカー ス 



※ターボ R は 標準 モードで 




-ス' 7。 し 1>- 2Jc5;>A しトの フ 。してや— 3 ほ !^?-《^の^1ョィフ.干1 々を 
^いま ォ 



p,!"j|— き 1，， まレ I 曜 § 



ナ けて います ェント 



O ェン ト リ一 を 受け付けて L 

ポ一 ドて iftflr する 赤い ス ベ- 



て 翻 



宇宙空間 を 舞台に 3 台の スぺ 
ースシ ッ プが 順位 を競ラ レー シ 
ング ゲーム。 デモ 中に スペース 
キー （A ボタン） を 押す と ェン卜 
リー 開始。 最大 3 人まで 參加可 
能で、 1~2 人の み 参加の 場合、 
残りの スペースシップ は コンビ 
ユー 夕が 操作す る ことになる。 

コース 上に は 3 か 所の チェ ッ 
クポ イン 卜が あり、 一定 時間 内 
にた どり 着く 必要が ある。 チェ 



I 



PL A VI： K:: 



O レ一ス 1"开1*台， スタートダッシュ は 中央に い 
る綠 色の ス ベース シ ッ ブが わずかに:^ リか ？ 

ックポ イン 卜に たどり 着いた 時 
点で タイムが 増える が、 たどり 

着く 前に タイムが になる とそ 

の 時点で ゲームオーバー になつ 

てし まう （ただ し 2 人 以上 参加 
している 場合、 1 人が チェック 
ポ イン 卜 を 通過し ていれば 他の 
参加者 も ゲーム を 続行で さる）。 
この ゲームで は ゴールし なく 
とも 順位 は 確定され る。 したが 
つ て 相手の 妨害の みに 専念して 




アツい デッ ドヒ一 ト がく り 広げられる。 現在の) ■ 立 は 2fe 
ている タイムが になる 前に チェック ポイントに たどり 着こう 



二 表示され 



1 位になる こと も 可能 だが、 で 
きれば ゴール をめ ざして 正々 
堂々 と 戦って ほしい。 （郎 太） 
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T I H F " '： T - il h 
«靈^4 隨 …-- '^^i-^^i^ 

： '： CHECS e€hT 

顧 画 

： ： GHEGE FlfflT 一 — , 
^•sbpoW-*--^ ^ :■■ CHECK FO: 

^ 二 も— jS 





フィールド 解説 




一 卜 地点 ゆ 第 1 チェック ポイント ■ 


water^^- -' , , 圍 


ば fif^ 

あ 、や 


へいたんな コース か' ほとんどで、 それ ほと 胃な ところ はない。 できる だ 
け スピード を 上げて つき 進みたい と 二ろ。 ただし、 1 か 所 だけ やや 起伏の 
激しい 場 ぐ ある。 ここで は スピード をお さえて 無難に 進む か、 あるいは、 
腕に 自信が あるなら コースの 中央 を 強引につつ きっても いいだろう。 


'一，— メ 
" ^'？ ― 一 

-.. - tmiJmr^ 一 

も , ニニ 二 


とこや 
はこ 起 
楽 さ 伏 

勝 .1£ 

れ 場 



事に チ エツ；: 
タイムが 増えた 



- を iii^ 



"た 一 ノ . _ 



CHECK FO 



mm. 



編勵鍾 aLJ^ 應^ 

多' >^t*tA 、'あるか'、 に は ゆるやか なので、 できるだけ ス ピー 

ドを 落とさずに 進みたい。 ほ とんと 鬼 伏の ない 場 、'何 か 所 か あるが、 そ 
こ は フル スピードて つっきるべき。 ここにた どり 羞 くまで は、 できるだけ 
も たつかずに ス ピー ド を 上げて お きたい。 




この あたりから だんだんと 起ィ 幼、' 激しくなる。 ただし、 ゆるやかな 場所 も 
ところどころに あるので、 そこで はなるべく スピード を 落とさず にっき 進 
も う 。 起伏の 激 しい 場所で は、 スピード をう まく 議し て 壁に 接触 しない 
ように 気をつけよう。 



単調な 緑色 <7)M が m く、 非常に 起伏の 激しい コース。 フル スピード てつつ 
きる こと は 至難の わ ざ だが、 スピード を 落としす ぎる と ゴールで き な く な 
る 可 育 も ある。 テクニックが'' j;; 要な こと はいう まで もない か'、 この エリ 
ァに 入る ま でに で き る だけ タイム を 残して おく のか' べス ト 。 



-- れ 《、― ―〜 

f 〜《■ f 上 

f 




，ュ 舞に 一 €r^ <v に 4 

- Z - A， 产―- メ— み，， A 



ほとんど 起伏の ない 

場所 はスピ I ドを 上げ 

てつつ きれ 



ゲ —ム 後半 は、 起伏 

が ゆるやかな 場所での 

スピ I ド 確保が 重要 ： 



S 調な 緑色の i 続 

く。 自分の いる： S を 

見失わない ように 



E ファ しに 

- いたい 放題， 




★ ファン ダム GAMES がよ かった。 個人的に は r. かみなり おとし」 が 気に入った。 罪 亜 i が あるけ ど、 やっぱり やめられない。 (三重県 //{i 野 知 則 投稿 ありがとう を 見る と 最近 投 JET か 減って きて： 

も、 作品の レベル は 下がって いない。 自分 も 投稿し ようと 思う けど ハ 今の レベルで は 採用され そう もない。 でもがん ばって 作品 を 作って 送ります。 (大阪府. \YORN. ^歳 )★ 発行 i が 減少して いると いう 一 

容は 充実して いると 思います。 投 St の レベル も 高い し、 まだまだ だいじょうぶ だと 思います。 (岐 aDK\^ 野良 ♦ け 歳) 



レ るよう た" で 

J とです が、 内 
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マスカ 一た ちの 熱い 戦いが、 今 始まる 

マスク 狂 時代 BATTLE バトル 



CE32/2+VRAM128K 
by HAYA 



※タ， ボ R は 標準 モードで 
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o なんという 力 なかなか あじの ある 才一 

プ ニンク TIH だと 思います。 はい 

何とも 異様な ゲームが あらわ 
れた。 この ゲーム を 無理やり ジ 
ヤン ル 分けす ると、 「先行 入力 型 
対戦 戦略 シ ミュレ 一 シ ョ ンゲー 
厶」 とで もい うのだろう か 。マス 
クを かぶった 謎の マスカ 一た ち 
が、 世界 征服 を かけて 戦ラ、 と 
いった ス卜 ーリ一 の ゲーム だ。 

ゲーム は プレイヤーの コマ ン 
ド 入力と、 マスカ 一た ちの ァク 
シ ヨンの 繰り返しで 進行す る。 

1 ~4 人で プレイす る ことが で 
さ、 別々 の コン卜 ローラ を使ラ 
ことにより、 他の プレイヤーに 
コ マン ドの 内容が ばれずに 入力 
でさる。 コマンドの 入力 はかん 
たんで、 すべて カーソル キー （十 



• , ： 、リ 、に； 
マスカ一 たち 力 (嬉し 



に 笑う 



字 ボタン） のみ。 他の マスカ 一に 
ダメージ を 与え 体力 を D にし、 
最後まで 生 さ 残れば 勝ちとなる。 
各 コマンドの 効果 は 右の 「戦闘 
コマンドの 説明」 でくわしく 述 
ベて いるので 参照して ほしい。 
ゲーム プレイ 中に マスカ 一た 
ちが 変な 動作 をしたり、 変な 画 
面が 出て きたりす る ことがある 
が、 それら はすべ て バグで はな 
く 作者の 趣味な ので 気にしない 
ようにと のこと だ。 とに も かく 
にち この ゲーム、 かなり 燃える 
ゲームで ある こと は 間違いない。 
相手の ゥラを かき、 さらに その 
ゥラを 読んでの 世界 征服 を 楽し 
んで みてくれ。 （かぎ） 



r| '>^*(h-K(D.© <7> さ' 3 ヤス =f ィ", ク 
錄 fflz; 'さまさ 



[01 ^~ (dJi 



戦闘 コマンドの 説明 




右の 写真が コ マン 
ド入 カ剛 である。 

この MS で 入力した 
コ マン ドを、 マスカ 
一た ち は 右下の パト 
ル 園で アクション 
する ので ある。 

コマンド 入力 は 3 
跡 皆に 分かれて いる。 
各 ISf 白、 こ は に 
4 つの 通 服が あ り、 
3 鹏目 まて 傲 か 

れに 1^ していく。 
iSf 皆目で は、 戦 

闘、 移動、 P 规 占 
領の 4 っ赠 離が 

あり、 im(nmi^ 
針 を 決める。 
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voJ し、 つ. しん ■ に 、- ' . ノ」 'つ に vyjEiiiiii. ^ 
フレイ すれば、 1兑明は不^^(かもしれなぃ） 



2 趟 皆目 は 具 働な 行動で、 ここて づ夬め 
たこと を 3 ISIt 目 TiS 尺 した 目 標の Pfl 也に 
向かって！！^ラするのでぁる。 

それで は、 各 コマンドの 説明 をしょう。 

な もっとも ま 目標 
の にし 、 る すべての 敵に 対 して ダメ一 ジ 
を 与える。 '願阜 を 破壊す る こと もで きる が、 
当然 自分 も ダメージ を 受ける のて-; m 
ばく^ ： 目標の Pft 也に 単 を 置いて く る。 
ミサイル： 目標の 陣地に ミサイル を 打ち込 
み ダメージ を 与える。 'ii? 単 を g する こと 
もで きる。 また 空中に いる 敵に も 当たる。 
なげ： 目標の pf± 也に いる 敵を投 け， ばす。 
投 け"^ ばされ た 敵 は ミサイルに 当たる。 
やみうち ： 移動 中の 敵に ダメージ を 与える。 
ぱ< ^にげ ： 現在い る Pf± 也に '願 車 を 置い 
て、 目標の に 逃げる。 殴り 込んで きた 
敵に は、 まさしく 置き ±M となる。 
ジャンプ： 目標の 陣地に 向かって ジャンプ 
する。 «±辦 に 敵が いると 飛 ひ 盲り でダメ 
ージを 与える。 ミサイルに 当たる。 
ばしょ ： :e 見 在い る と 目標と した を 
そつく り 入れ換える。 

ノーマル!^ ： 受ける ダメージ を 半分に する。 

ZrC: ジャンプ ii^KT' の を 防ぐ 壁 を 作 

ミサイル は 防げな し、。 たまに 壊れる。 
/VJP: ミサ イリ 1^ ジャンプでの fiiA を は 



0~ っレ MS て . ノ. わ 快 

な 敏ぃを 繰り 広け るの だ 

じき 返す パリア を 張る。 たまに 壊れる。 

ウェイ 卜： I トンの 重り を 身に まとし、、 ネ殳 

げょ う と した 敵 を 押しつ ぶして ダメージ を 

与える。 

せんりょう ： 現在い る を 占領す る。 自 
陣 にいる と M 中に イニシアチブが とれた 
り、 ターン 終了 力 を 回復した りする の 
で、 辩リ に麵を 進める こと 力、' できる。 

ここ ま て •! 売んで いただいて わかった こ と 
と 思う が、 すべての コマンドに は、 それに 
対応す る 手段が ある。 つまり 最終的に は 相 
和 行動 を 読む ことが、 戦い をより:^ IJ に 
進める ための ポイントになる。 

すべての コマンド をよ く し、 マスカ 

—の 世 に: fsirr て ほしい。 



2 MWi'm じ 陣地 を 占領 

き は、 互いに m とばして 牙 しあう 



OP 車 地の 所有者 か" 5E ぬ と 巨; t 
はじかれ ると ダメージ をう ける 
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まる 敵 は 体力 も 残 リ 少な く な つ た 黄色た' け。 

正攻法て '殴り倒す。 とどめ <7>~ ^だ./ 



O'M • FA N は 世界 を SEIjg した」 
m 朵 いものが 一… ない つてば 



なかなか 



★ M ファンの f 力 これほど 危うかった と は 思い もしませんでした。 MSX は 業界から は 見放されて しまった (こんなに 優秀な マシンな のに、 どうして § てられ たんだろ， ようです：^、 これ まどまで こ *| の。 N ヮ—： J^4m 

い マシンと しう の は ほかに はない と 思います。 _ 一の ような 状 にあって 本 を 出す の は 大変 かと 思います が、 どうか， J れか らも とともに MSX を 支える 柱と して 活躍して いってく ださいね。 それともう ひ Ij 。つ HaJ- たので 

力 投 SF の 方々 を 見て いると、 ±€ 生が 多いです よね。 これらの 方々 にと つて、 I 万 2 千円と いうの はけして 小さい もので はない と 思います。 現；！^を考ぇると、 定期購まル别も現ま0西各も|.§を、-ぇにものでま，ょ 、でし-^ 
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ライバル たち を 蹴落と し 成り上がれ 

European Success ぉ酽ン 



CS32/2+VRAM64K 

by 松 本 真一 




—ム 内容の シンプル さ を あらわす かの よ 

うな タイ トル IS.- sts きれい 

夕 ィ卜ル 画面で プレイ 人数と 

I コマの 操作 担当 （「COMj はコ 
ン ピュー タ、 「MAN」 は プレイ 
ヤー n が 操作) を 設定して ゲー 
ムスター 卜。 ルー レツ 卜 を 回し 
て コマ を 進める すごろくの 要領 
で ゲーム は 進行す る。 各 マス は 
ヨーロッパの 地名に なって いて、 
それぞれ 年収 と 直 収入が 設定 さ 
れ ている。 年収 は スター 卜 地点 
である 「BANK」 を 通過す るた 
びに もらう ことができる。 止ま 
つた 土地が 誰に も 買われて いな 
かった とき は 買う ことが 可能。 
もし、 誰かの 所有地であった 場 
合、 その 土地の 直 収入 分の 金額 
を 払わなければ ならない。 年収 
と 直 収入 は、 土地に 投資す る こ 
とで 上げる ことが でさる。 

ゲームが 終了す る 条件 は 2 つ 
あり、 ひとつ は 年収 を 1000( 単位 
は 7) に 達成させる ことで、 もう 
ひとつ は ライバル たち をす ベて 
破産させる こと だ。 目指せ サク 
セス / (かき） 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 43 ページ 




翁 マス (土地） 

左上 隅の マス 「B A N K」 はスタ 
—ト 地点で あり、 iiii する たびに 
； 入る。 止まる と ランダムで 
イベントが M する。 そ <7)ffe は 1 
マス = —国の 産 Hi 也 帯 となって い 
る。 各 マス は 上下に 分割され てい 
るが、 上 は 産業 タイプ を 表し、 商 
難 = 赤、 ェ麵 = 青、 11 光地 = 
緑と なって いる。 下 は その 土地 を 
買った プレイヤ一 の 色 を 示す。 



參ィ ベン 卜 

BANK に 止まる と n 〜3 回 
休み」 「3〜6 人の 旅行者が 現れ 
た」 等の ィ ベン 卜が ある。 休みの 間 
は ライバルに 土地 を 買い取られる 
恐: 、'あるので; £to 上で は ハン 
ガ リ 一の マ ス にいる のが 旅:?^ で、 
各 マスに 止まる ごとに 直 liXAX 人 
数 分のお 金 を 払って くれる。 
秦 ステータス 

中央に は 各 プレイヤ一 の ステー 



タスが^ されて いる。 赤、 青、 
黄、 緑の 順に プレイヤ一 1 〜4 と 
なって いる。 各 ステータス は： &± 
から、 産業 タイプ、 地名、 価格、 
WBXs 右上に いって、 ルー レツ 
ト、 操 当、 所 4^、 とな 
つてい る。 商業地は^^^すること 
によって 直 liSAA 、'大きく 増える が、 
年収 は それほど 増えない。 工業 地 
は その 逆で、 観光地 は その 中間と 
いった 感じに なって いる。 




自"^ ±± 也に 止まったら とにかくす 貴。 投 
資を する こと カ»リ への 第 ~0 



€^ 見 在 卜 ッ プは 青の プレイヤー 2 。 
3^^カ3見れ次々 と赤の±1也に と ま - 



I、 し 旅 すでに 緑 は « し 黄色に もと どめ を 刺し 
、く た， あと は 青との マツ チレ一 スだ 



冬 わって みれ ぱ大ュ 
て く れた Jl^ii^ に 



流れ を 変 式 



な ら 
4 い 






し. ょラ さ"、 ょラち 

•1" チ -- U ス 

ま 5 50 



N 1 3 

5 A e 2 

N 3 1 



ょリら 4 

：: ... 1 2 

さ 力 2 + 

ろ- ン 

一- .ー n. *v 




M 

1 o 7 1 

bpc 4 1 



3 

よ 

よ J 

し.；； t 



M 6 6 

6 _u 0〕 9 

c 2 
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伊藤 直 輝の ゲームに はしばし 
ば ユニークな キャラクタが 登場 
する が、 今回の パズル ゲームの 
主人公 は ワラビー とい ラ 動物。 
ワラビーと は、 カンガルーに 似 

ゆうたいるい 

た 有袋類の うち 小型の ものの 総 
称で ある。 この ゲームに 登場す 
る ワラビー は リン ゴが 大好物で、 
リン ゴを 集める ために パンチ を 
ふるって 進んで いく。 

ワラビー は 基本的に 左右に し 
か 移動で さない が、 自分の 身長 
と 同じ 高さの ぶん、 すなわち、 
レン ガゃ ブロック 1 個ぷん だけ 
上に 昇る ことが 可能。 また、 パ 
ンチで レン ガを 破壊したり、 ブ 
ロック を 動かした りする こと も 
できる。 ボ厶 (爆弾） は パンチす 
る だけで は 爆発 しないが、 下に 
落とせば 爆発す る。 爆発させる 
と、 まわりの レン ガ がまと めて 
破壊され る。 




シンプルな タイ トル 
を 押せば ゲーム スタート だ 

画面 上に ある リ ンゴ をす ベて 

取れば ク リア。 もし 行き詰まつ 

たら、 リターン キーで ギブ アツ 

プ して その フロア を やり直す こ 

とが 可能 だ。 ただし、 やり直す 

たびに 「REST」 が 1 つず つ 減 

つてい き、 これが になる とゲ 

ー厶 オーバー になって しまう。 

なお、 「FiEST」 は 各 フロア を 

ク リアす る ごとに 1 つ 増える。 

フロア は 10 まで あり、 最終 フロ 

ァをク リア すれば エンディング 

を 見る ことが でさる。 

(郎 太） 





画面 上の キャラクタ 


ワラビー 




二の ゲームの ^ 公。 パンチに よって レン ガを 胃したり、 ブロッ 
ク を 動か したりす る ことができる 


壁 




壊したり 動かしたり はでき ない。 ところで じゃまになる ので、 
位置 を m ま. する ようにしょう 


レン ガ 


パンチて 裏す ことができる。 夕テ にならん でい る ii^、 下の レン ガ 
を 5^ 衷 しても、 上の レン ガは 落ちて はこない。 礎衷 すると し 


ブロック 


パンチて 先 右に 動かす ことができる。 ただし、 2 っム: ^ならんで い 
る もの は 動かせな いのて-; m= 下にな にもない と 落ちて くる 


ボム 


ノ N' ンチ によって 左右に 動力、 す ことができる。 下に 落とす と、 これ を 
中心に 3 つぶん の レン ガを いちどに; 6^ する ことか 巧 能 


IJ ンゴ 


• 


各 フロアに ある これ を: れば、 その フロア をク リアで きる。 取 
る と 5 点 „\ る 



フロア ほ 

最初の フ 口 —J 
あって それ (； 
し 〈はない J 
ちなみに 、「卩 

〇 R 」 が 現さ 
ロア、 「S C 
巳 J が 点数、 
S T 」 が ギブ: 
できる 回数 



4 



まず はスダ 

下へ 降りる 



02 つめの リ 

移動しながら 



ブロック を: 



，" o^c^ つ、 rf 



ワラビーが 主人公の ユー ークな パズル 

WALLABY/ ヮ ラビ- 


vi^jQ 1^；!^ ；クフ ビニ^ 1/0 f\ 

函ョ〕 




Vih'A RAM1BK ※ターボ r は 標準 モ一ド で 
by 伊藤 直 輝 ► 解説 は 44 ページ 


お' ョ イス T れ， す'。 -ト① に 〔ば マ》」 1 (i"r?^ 
て' 缺ミぺ 'ます L 1 ,1 






©3 つならん でい る フ。 ック のうち、 まん 
なかの もの をう まく 使う こと 力 i 必要 




スタ一 ト她 点の すぐ 左に ある、 レン 力の 
上の フロックび >f:i^ に 注意して ポムを 使う 



Q 1 左下の フ a ックを 2 つと も 破壊 し た 

, コ ノ f^jSj ので 間に— やとす 二と 力 ビ^ん る あとに 萬る ル一 トを騰 しょう 




- 卜 地点 右の レン ガを 破壞 し， ^ 'ゾ レン ガを 破壞 する 二と によ り ボム を 落と 
1^ す。 下の レン ガを いっきに 破壊 だ 




ンゴを 取ったら、 プロ' ンクを 
レン ガを 破壊して いこう 



ワラビーの 左側に ある ブロック は、 右上 
-ゴを 取る まで 動かさな いように 




破壊 すれば ワラ ビ一 が 昇; 
ンゴヵ S 客ち てく る 



後に 残った リン ゴを 取れば、 二の フロ 
ァはク リ ァだ 



nnimii 





ペイス 




E つ ア、： i に 

いいたい 放題， 



★ 現在の MSX を 取り まく 状況 は、 mlw のと ころ まてきた 観が あります。 M マガの 休刊に 始まり、 各ハ I ド、 ソフト メ I 力 I の撤 最後の 砦. 松下電器 さんの 撒？^ 考えてみれば、 こんな 状況で MSX . FAN が. 18 して 

しること 自体が 「不思議な 二と」 なのです。 そして、 なぜ このような 「不思議な こと」 が 起こって いるの か、 と 問うならば、 それ は MSX ュ I ザ— の MSX に対する 「愛」 が あるから でしよう。 一方、 メ— 力 —さんに も 同じ ことが 

しえ るので はないで しょうか。 MSX ソフト を 出して きた ソフト メ I 力 —さんが、 たとえ I 部で も MSX • FAN に 協力して くれる の も、 TAKERU さんが MSX ソフト を 出しつ づナて くれる の も、 半分 ま MSX に 対す. x 



二 ま， lil I 
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マルチメディアが 味わえる 魔法 を 披露 

VidBrBpl Jr. ~2 秒闉誦 師~ 



「ワイルド 7 VOL. a:i?# の 七 人 J 10 月 21 日 発売 (発売 徳「3 博 店) ©1994 望月^ 也' 徒 博 店' フジテレビ ジョン/ 「 コズミ ック ， ファンタジー 」$gi 可 女 豹の 罠— 売 中 (発売 徳 『確 店） 
©1994 m^^—m - TTT/r|t^« VOL.CDS 命の 「开^/ソ01_.(1>、° ナマ遏 可' 驟す _i 発売中 (発売 徳 ^sTg 店) ©I 393 鹏繊 • 徳も憎店'徳間ジャパンコミュニケ一ションス 效82 ベ一 ^3 
ジの GM&V で 紹介 しています。 
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荒巻 義雄 原作 「紺碧の 艦隊」 （徳間 書店 
刊） の オリジナル ビデオ アニメからの 
サンプル ムービー。 戦艦の 主砲が 火 を 
はく 艦隊 戦の シーン を 見せて くれる。 
小さい サイズの 動画ながら 迫力 満点。 
ファイル 名 ： KONPEK I. MOV 




by UMIPl 

前号の ツール 技 評に 出て さた 

「Vicle「epl Ve「.】 .】 』 は 動画 
を 取り込み • 再生す る ツール。 
それ を 1 画面 サイズの プロ クラ 
厶に 縮小した のが この 「ジュ 二 
ァ」 だ。 『~Ve「.l . 1 J と 比べ、 
再生 時間 は 2 秒と 短くな つたが、 
この ツールの パフォーマンスに 
よって、 マルチメディアの 雰囲 
気が 味わえる。 

いちばん かんたんな 楽しみ 方 
が、 付録 ディスクに 収録して あ 
る サンプル ムービー を 再生して 
見る こと。 ビデ リプル を 起動す 
ると メニューが 表示され るので 
再生 モード を 選 ふ'。 次に サン プ 
ル ムービーの ファイル 名が 表示 
される ので、 見たい ファイル 名 
を 入力して リターン キー。 付録 
ディスクに は 下で 紹介して いる 
4 つの サンプル 厶ー ビーが 収録 
されて いる。 




^ 作者の 愛犬 ムクを ビデオカメラで 撮影 
し、 それ を 取り込んだ サンプル ムービ 
一。 カメラに 向かって バウ バウ 吠える 
ムクが かわいい。 




DPLAY 2)REC 3)TV ' 

<PLAY MODE> 
A:¥ 

MUKU .MOV WILD7 .MOV 
COSMIC .MOV KOMPEKI .MOV 

FILE NAME (カク チョウ シ フ ヨウ）？ 画 



SAMPLE MOVIE 3 

コズミック 'ファンタジー 




が ゝ 
、 る 

i き 





紺碧の 艦隊 



OBH のい ちばん 上に 表示され てし 
ムービー を 再生しょう としてい ると 二ろ 

自分で 画像 を 取り込み たいと 
ぎに 必要な のが、 ソニーの H 已 
I -VI という ビデオ デジ タイ 
ザ 一 と ビデオデッキ (それら を 
つ な ぐ 配線 図 は 39 ぺ 一 ジに掲 
載)。 動画の 取り込み は 接続した 
ビデオデッキから REC モード 
で 行う。 REG モード を 選択し、 
これから 作成す る ムービー デ 一 



SAMPLE 



ィ ルド 7 



バイク アクション アニメ 「ワイルド 7j 
からの サンプル ムービー。 降り注ぐ 統 
弾の なか をよ けながら 走って きて ジャ 
ンプ する、 カツ コ いい アクション シ一 
ンが 見られる。 

ファイル 名 ： W I LD7. MOV 



―。 1：^ は 「ム ク」 の ©0 划 象と 音声 力、 再生 さ おおつ、 と 思う 瞬間。 たった 2 秒 間の 再生 
だ 力 楽しめる。 もう 一度 見たい とき は スペース キ一 

夕の ファイル 名 を 入力して リタ 
—ン キー。 ビデオデッキ を 再生 
にす る （丁 V チャンネルに 合わ 
せる） と モニターに 映像が 流れ 
るので、 取り込み を 開始したい 
場面で スペース キー を 押す。 そ 
こから 2 秒 間の 映像が 取 り 込ま 
れる。 TV モード は テレビの 映 
像 を 見る だけの モード。 （ち） 




ビデ 才 デジ タイ ザ 一 を 差し込んだ 夕- 

R と ビデオデッキ をつな いだと 二ろ。 す I ^売 
<7><± 方 は 39 ^—ジ の 姻を 参照 



SF ファンタジー アニメ 「コ ズミ 

ク- ファン 夕ジー J からの サンプル ム 
ビ一。 モンスターと 戦う コズミ 
ン ターの 戦闘 シーン を 収録。 いいと こ 
ろで 終わって しまう のが 残念。 

ファイル 名 ： COSM I C. MQV 




Mr- ア、： i に 

いいたい 放題 




にと 思います。 また、 撤退した といえ ども 引きつ づき 広告 を 出して くれる 松 下 Is さんな ど は、 ほとんど すべてが 「愛」 だと 思って いいでしょう。 そして 何よりも 大切な こと は、 このような MSX に対する 「愛」 のお 

； MSX.FAN である、 という ことです。 もちろん、 「愛」 だけで 現 か 変わり はしないでしょう。 しかし、 すべての「愛」を養させれば「大きなカ」になることは確かなことだと思ぃます。(言„^*^メ^;紀秀-？ 




': いつ： 

'た ァ' 
： い， 
： 放 （ 
： 題 
； / 

定カ ★ 

期 が 僕 
購 あ は 

読 リ M 
さす S 
せぎ X , 

；^、 下 F 
た 度 A 
だ も N 
き投を 
ま 稿 買^ 
すしい I 

、とけ i:i 

I な ^ 
t 愚 の 
〔、 か て' 

$ 零 ふ 
で す 、 
^ -能 

ュとカ 
，ニ不 

ろ 足 
での 

4 、 た 

■f^ 8 め 



かわいい ネコの ために ロボ ッ卜を 退治 

胃 ii^paint ぜいたく ペイント 



見 ラ 



1« ぎ 

画" 
；塞ま 



CSa2/2+VRAM64K 

by 伊藤 直 輝 



» ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 37 ページ 




マウス を 2 つ 使う、 夕 ィ卜ル 

どおり 贅沢な アクション ゲーム。 
見た目 は シンプル だが、 操作の 
ほう は なかなか シビア だ。 

この ゲームの 目的 は、 画面 上 
でう ろうろ している 青い ロボ ッ 













+ 




1 « 


豳 



卜と 赤い ネコのう ち ロボ ッ 卜 だ 
け を 退治す る こと。 退治の 方法 

だが、 2 つの マウスで カーソル 
を 操り、 左 ボタン を クリックし 
て 2 つの カーソル を 対角と した 
長方形 を ペイン 卜すれば よい。 
ポこ立 G 



ペイン 卜された 口 ボ ッ 卜 は 「パ 
ン. /」 という 音を立てて 消滅す 
る。 ただし、 誤って ネコ を ペイ 
ン 卜して しま ラと即 ゲーム ォー 
バーに なって しま ラ ので 注意。 
すべての ロボ ッ 卜 を 退治 すれば 



ステージ ク リア だ。 

ステージが 進む ご とに ネコ が 
1 匹ず つ 増え、 だんだん 難易度 
が 増して いく。 できるだけ 先の 
ステージに 進める ょラ にがん ば 
ろう。 （郎 太） 



ト 調て' 
消 で ポ , 



S * ノも' 

«4 ^ 



さ 



'it 



ャ' 



oy— ムス タート。 ネコ や 口 ポットが ゥ ロウ 口し 
ので、 口 ポットに 狙い をし ぼって ペイント する 



よ を ■ 
う 避 - 
だ け 







卜 ッ 
一 。 卜 
とう を 
がま 長 
で く 方 
き ネ 形 
た コ で 

















+ 






+ i 





OliSJ:: の 口 ポット は ほとんど it;- 台した。 あと は 右 
下の ロポッ トを ペイント すれば ク リア だ 



B ん。 



静かに 静かに 。ィグ 三が 逃げち まう 
ィグ 三の シッポ 



CEaCEa2/2+ RAM8K 
by さラち ヤスシ 

ゲーム スター 卜する と 画面の 
下に イグアナの シ ッポ、 右上に 
手の カーソルが 表示され る。 ィ 
グ アナの 名前 はィグ 三。 この ィ 
グ 三の シッポ を、 マウスで 手 を 
操作 して 捕まえる 捕獲 シ ミュレ 
ーシ ヨン ゲーム だ。 

手 をい そいで 動かす と、 敏感 



(^移 1 力) 
► 解説 は 4D ページ」 ^ ^ 




ホ。 -ト のへ 



な イク 三 は 画面の 左へ 逃げて い 
つてし まう。 逃げられる 前に、 
そ一 つと シッポ に 近づき、 シッ 
ポに手 を 重ねてつ かむ の だ。 つ 
かんだ 部分 か らシッ ポの 先まで 
の 長さが スコアと なる。 逃げら 

れ ると スコア は 0。 ID 回 チヤ レ 
ンジ すると ゲーム 終了と なる。 



静かに 楽しむ ァ 
クシ ヨン 性 を 持つ 
捕獲 シミュレータ 
で 鍛えれば、 きつ 
と イグアナ 捕りの 
名人に なれる かち 
しれない。 

(ち) 



長い シッポ を 捕まえた/が 、しかし' 

















OM:i 、 シ ッ ホ を 摘まえ たと 思 つ 


たら、 一 


かんだ 先 力 げ ていく 





r':: あ 










々と 横たわる ィグ 三の シッ ポ。 本 脚 ほう は 見 o こっそり 静かに そ一 つと、 手 を 近づけて いくが、 ずり ずり と 逃げ 

えない が、 シッポの動きで本^^；！^を感じる ていく イク' 二 ちょっと だけ 消えないで 残って いる シッポ をつ かむ 



mm 

ポが、 標本の ように 飾られて いる。 
ィ すると スコ ァカ赛 示さ れて ゲーム ；^冬 了 



び は MSX . FAN に 僕の フロ グラムが 載る の i7 見て いるので すが、 「s 稿で 初 採用」 という 言葉に あまりに も 魅 

. FAN が 追い つめられて いたなん て。 僕 は MSX. FAN.S で 買って 家へ 帰る までの あいだが 好きなん です が、 
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打った ボールで 敵の 領土 を 奪い取れ 

R/VRJINDOR ゆ *5 



f ポし f レを 4： 了つ 



CS32/2+ VRAI\/1B4K 
by Cock-M 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 41 ページ 



(Alh 力 i^〉 




や フ。 し ャャ— 2j ま iff ート のの 
ジョイ ス干ィ '•/ 7g て あえ"^'' まま " 



キミの 歌唱力 を 指先に つなげて 熱唱し ろ 
こつ カラオケ 



CSa CSa2/2+ RAM8K 
by SOMEONE 



« ターボ 闩は 標準 モードで 
► 解説 は 38 ページ 
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口 を パク バク させて 歌って いるよう なキ 
ャラ クタ 力 <、 ス ベース キーて "t 刀り 替わる 

気持ちよ く 歌えれば それでい 
い カラオケ でも、 自分の 歌唱力 
が どれ く ら し ヽか知 りたく なる の 
が 本音。 そこで、 最新 採点 シス 
テム" おんち" を 装備した この 作 
品が、 キミが 「君が代」 を どれ だ 



けう まく 歌える （演奏で きる） か 
採点して くれる。 

へんな キャラクタが 表示され、 
スペース キーで 演奏 開始。 スぺ 
一 スキー を 押し 放しす る ことで 
メロ ディが 進行して いく。 演奏 



が 終わる と、 "おんち" によって 

採点され た 1 DO 点 満点の 点数が 

「うたごえ とくてん」 として 表示 
されて 終了。 メロ ディに 合わせ 
て 君が代 を 歌いながら プレイ し 
て ほしし、。 （ち） 



かんたん そラで 奥深く 根気 を 
必要と する のが、 この 対戦 陣取 

り 台 戦 ゲーム だ。 2 人 対戦と C 
OM 対戦が 可能。 

最初に プレイモード を 選択。 
2 人 対戦なら 1 、 COM 対戦な 
ら 2〜g を 入力 （2 が 最高 レべ 

リレ、 g が 最低 レベル） して 試合 開 
始。 プレイヤー 1 は 青、 プレイ 
ヤー 2 ( コンピュータ） は 赤の 陣 
地に 立つ 旗 を 守りながら 戦ラ。 
ボールの 位置 を 起点と して 動 
いている のが パワー ゲージ だ。 
これ を カーソル キーで 回転 させ 
て 打つ 方向 を 決め、 スペース キ 
一で 打つ 強さ を 決める と ボール 
が 転がって いく。 転がって 止ま 
つ た ボールの 位置が 自分の 陣地 
なら、 止まった 位置 を 中心に し 
た 一定の 大きさの 陣地が 出現す 



る。 敵の 陣地に ボールが 
止まる と 敵の 陣地 を 出現 
させて しまい、 敵の 陣地 
やなに もない 場所 (黒い 部 
分) に 止まる と スター 卜 地 
点 (旗の 位置) にも どる。 
こラ して 交互に ボール 
を 打ち合って、 敵の 旗 を 
自分の 陣地で 侵略して し 
まえば 勝ち。 

(ち) 



や 



が自 "^陣地 を 広げ、 離れて いる 敵 
指して 侵攻して い 




プレイヤ一 I の 旗に 迫って きナ 
に ポールが 止ま つてし まい 自滅 



ん ぼう 強く 待つ 二と も' JZ 凌 



ミス をし OP 率 地 を 大き く 広げる に は Ml の 端 を 狙わな 
いとだめ。 しかし、 封 jrr る 可 S&i まも ある 



ァ、： 一 に 

i いたい 放題， 



★ 定期 購 i 



君が代 をつ かめ 



C です。 応援して います。 がんばって ください。 (兵 ii5ST\lfi 竜 I .?. 

W 援 しています。 (京都府 \ 草郷 一也.？ S 



1 J 




Of! 取 後に 採点 結果 を 表示。 

不 HI な 人 は再チ ャ レ ンジ /. 



打つ 方向に そ つ て 往復して いる， ハ ヮ —ケ I ジ， 

ボ I- ル からの 距離に 応じて 打つ 強さが 決まる 




m つたと ごろに 5J/. 一 
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アール 'ェィ* ティ- 



CS32/2+ VRAM64K 
by 石 鞘 凌 



※タ一 ポ R は 標準 モードで 

► 解説 は 44 ページ 




ブ 口 ックの 性質 を 利用して、 類の プロ ックの 性質 を 把握し よ 
ボール を ホールへ 誘導す るパズ う。 赤い A ブロック は ひと マス 
ル ゲーム。 超 難解で 絶妙な キー 離れた 場所 を 移動す る ボール を、 
操作が 必要な パズル ゲーム だ。 引 さ 込んで 跳ね返す。 青い R ブ 
まず は ゲームに 登場す る 3 種 ロック は 横 を 通りす ぎよ ラ とす 

る ボール を、 90 度 曲 
けて 跳ね返す。 黄色 
い T ブロックが 登場 
する フィールド では、 
この ブロック をす ベ 
て 消さない とク リア 
でさない とい ラ 性質 
を 持つ。 A、 T プロ 
ックは ボールが 当た 
, ると 消滅す る。 ほか 

1*75 バズ ルケ' ーム， 8#if に 動き まわる ボ一ル を、 ホー に 右の ィ ラス 卜で 説 
'導こうと する が、 そんなに 頭の 回転 はは やくない 明して し、 る 性質 を 頭 




に 入れて プレイ 開始 だ。 

フィールドに は 各種の ブロッ 
クと ホール、 ボールが 表示され 
る。 ボール を 飛ばしたい 方向の 
カーソル キー を 入力す ると、 矢 
印が 表示され、 さらに その 方向 
に 入力す ると ボールが 動 さ 出す。 
スペース キーで 闩、 A ブロック 
を 切り替え、 ボール を 壁に 当て 
ない ょラに ホールまで 誘導 すれ 
ぱク リア。 

フィールド は 全部で 21 用意 さ 

れ ていて、 フィールド 2 から は 
ホールが 2 つ 登場す る。 どちら 
の ホールに 入れても ク リアで き 
るの だが、 それぞれ 決まって い 
る フィールドに ワープす る。 ど 



最初から 難関な FIELD 1 を 解く 





I ブロック を 切り替え、 A ブ □-: 
\1/ に ボールが 引き込まれ 跳ね返る 










下に 飛んで い く ポールに 干渉し な 
いために、 A ブロックに 切り替える 



4^ 



すかさず いちばん 上の プロ ックを A プロ 
ック にし、 ポール を 下に 向けて S£ ね 返す 



0ブ13 ック M リ替 え、 右に 飛んで いく ポ 
ールを R プロ ッ ク で 右— 上— 右に 誘導す る 




すかさず いちばん 下 を A ブロック にして 
ポール を 引き込み、 ホールに 向けて 飛ばす 



ホールに 飛んで いく ポールに 干渉し ない 
ように ブロック を 切り替える。 油断 は嶽勿 



二 う して フ ィ ール ド I をク リ ァ。 新た 户= 
フィ 一ル ドが あらわれよ う と している 



フ' ひ'/?/：： (まさ ま I [しで L\-g ヒき 
曲 が'' 5 十よ い 



何も： よい 



r>0 



A フ" D"/7(7)2_ マ;^ にくる と 
31 き她ら 







ポ'- 1 しヒ 7 "ひ', ひ fflflfc7'CW ヮ か'' 
あ 3 ときお ほよ ftStfttS し 1 



こかの ホールが 最終 フ ィ ール ド 
につな がって いるが、 ® フィー 

ルド 1 ~a) をす ベて 一度 はクリ 

ァ した © フィールド 1 〜20 の 計 
39 個の ホールの ラち 35 個 以上 入 
れ ている、 この 2 つの 条件 を満 
たさない と フィールド 21 へヮー 
プ でさない。 ゲームの セーブ • 
ロードが でぎ るので、 中断す る 
とき は セーブし ょラ。 （ち) 



ブロックの 効果と 性質 







R7"C>/ ヮの Sk'vf にくる と 
PoS 曲 も V' る 











回 



M っァ、 i に 

いいたい 放題， 



★ 僕 力 MSX を ま 入して から 6 年が たとうと しています。 最初に 買った の は、 パナソ ニックの A — F でした。 購入 目的 は、 ただなん となく 「パソコン」 が 欲しかった のと、 友人の 多くが つていた こと、 そして 何より 

も 安 力った 二と でした。 本体 購入 後、 最初に 買った ゲ —ム は-, ィ —ス. - でした。 何日 かかけ てゲ —ムを 解き、 強敵の ダルク = ファクト を 倒した あとに 見た セピア 色の グラフィック。 「やっぱり パソコンの ゲ— ムは ひとあじ 違う」 

と 感動した の 4J えてい ます その後、 - やはり パソコン は プログラム だ」 と 思い立つ たと 二ろ、 貴 IS と 出会いました。 はじめて 打ち込ん だの は 「SPACLt SHOT/ I 画面の プログラムで したが、 キ —ポ I ドの Is も \ 



お— 
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C^2/2+ VRAM64K by 伊藤 直 輝 



> 遊び 方 は 34 ページ 




ANALYSIS 



國 変数の 意味 

V マシン 語の 書き込み 開始 ァ 
ドレス 

W VRAM のス プライ 卜 属性 
テーブルの 先頭 ァ ドレス— 力一 
ソルの 座標 検出に 使用 
I ループ 用 
T ステージ 数 
L 倒した ロボ ッ 卜の 数 
A(n) ス プライ 卜 属性 テープ 
ル から 読み出した 値の 保存 用 
A ネコ や ロボ ッ 卜の ス プライ 
卜 属性 テーブルの ァ ド レス —ぺ 
イン 卜 判定に 使用 

國ス プライ 卜 

• 定義 パターン 

カーソル 
1 ロボ ッ卜 
E ネコ 

• 表示 ス ブライ 卜 H 

0-1 カーソル 

e~t+9 ネコ 

t+10~t+19 ロボ ッ卜 

« t は ステージ 数 

画 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 文字 領域、 マシン 語 領域の 確 
保參 画面の 色 設定 參 変数 を 整数 

型に 宣言 參グ ラフィック 画面 を 
ファイル として 開く※ グラフ ィ 
ッ ク 画面への 文字 表示 準備 參マ 
シン 語の 書き込み 開始 ァ ド レス 

設定 參 VRAM のス プライ 卜属 

性 テーブルの 先頭 ァ ド レス 設定 

參 PSG レジスタ 設定※ ェンべ 

ロープ パターン 

2 マシン 語 設定 

參 マシン 語 書 さ 込み 用 ループ 開 

始 マシン 語 データ を 展開して 

メモリに 書 さ 込む © 書き込み 用 

ループ 閉じ 肇 U S R 関数 定義 

3-4 ゲーム 前 設定 

攀 ステージ 数 更新 參 画面 モー ド、 



ス プライ 卜 サイズ 設定 參 カー ソ 
ルのス プライ 卜 表示 參 倒した 口 
ボ ッ 卜 の 数 初期化 參 P S G レジ 

ス夕 設定※ ミキサー、 チャン ネ 
ル A を エンベロープに、 ェンべ 
口 一 プの 周波数 參ネ コと ロボ ッ 
卜の 配置 用 ループ 開始 スプラ 
ィ 卜 を 乱数に より 任意の 場所に 
表示 © 配置 用 ループ 閉じ 拳 パレ 
ッ卜 切り換え 參 フィールド 表示 
參 ネコと ロボ ッ卜 の 総数 を マ シ 
ン語を 書 さ 換えて 設定 參カ ーソ 
ル、 ロボ ッ卜、 ネコの ス プライ 
卜 パターン 定義 參 PSG レジス 
夕 設定※ ノイズ 周波数 
5 移動 

參 マウス 入力と カーソル 移動、 
ネコと ロボ ッ 卜の 移動※ USR 
関数 を 呼び出す 參左ボ 夕 ン 入力 
判定 【入力がなければ】 行 5 を 
繰り返す 

B~7 ペイン 卜 判定 
參£ つの カーソルの 座標 を 検出 
參 カーソルの 位置 を 対角と した 
長方形の 範囲 を 塗 り 漬す參 ペイ 
ン 卜 判定 用 ループ 開始 スフ ラ 
ィ卜 属性 テーブルの アドレス 計 
算 /ペイン 卜されて いるか 判定 
=* 【されて いれば】 ペイン 卜され 
たのが ネコ かの 判定 =i> 【そラ な 
ら】 行 8 へ 飛 ふ' 【ちがうなら】 
ペイン 卜された ロボ ッ 卜の スプ 
ライ 卜 を 消す/効果音/倒した 
ロボ ッ 卜の 数 更新/ ク リ ァ 判定 
=^ 【ク リ ァ なら】 行 3 へ 飛' 3;© 判 
定用 ループ 閉じ 鲁 ペイ ン 卜され 
た 部分 を もとに もどす 參行 5 へ 
飛 ふ 

a ゲームオーバー 

參 ステージ 数表示 肇左 ボタ ン入 

力 待ち 參 ステージ 数 初期化 • 行 

3 へ 飛 ふ' 

國 マシン 語 解説 

□000~D0EB カーソル 
の 移動 

□000~D00F マウス 



入力 

0010~001已 マウス 

から 座標 データ を 読み込む/ 
カーソルの 座標 更新 
□01 C~D020 丫 座標、 
X 座標の 順に 処理 を 繰り返す 
□0E1~D02B ポー 卜 
1、 ポー 卜 2 の 順に 処理 を 繰 
り 返す 

□027~D03C ネコと 口 

ボッ 卜の 移動 
□027~D031 移動 方 

向 設定※ R レジスタ を 使って 
+ 1 または 一 1 の 増分 を 作る 
□03S~D03a 丫 座標、 
X 座標の 順に 処理 を 繰り返す 
□039~D03C つぎの 
ス プライ 卜に 設定して 処理 を 
繰り返す 
□03D 巳 AS I C へ もどる 
□03E~D04B ス プライ 
卜 属性 テーブル 書き換え サブ 



POINT 



肇ス プライ 卜の 座標に ついて 

VRAM のス プライ ト属' 14 テ一 
ブルに は、 その ス プライ ト 面に 表 
示されて いる ス プライ トの 座標 や 
色、 ノ 、° ターン 番号 力; "Kii されて い 
る。 

『紫 沢 paintj では、 力一 ソル も 
ネコ や ロボット もマシ ン 語で 移動 
させて いるので、 この 領域から 座 
標の 情報 を 読み出 して ペイント 判 
定 など をお こなって いるの だ。 
參行 5 の I F 文に ついて 

行 5 の I F 文の 判定 式に は、 U 
SR 関数 力; 含まれて いるが、 この 
返 り 値 は な ので、 判定 ( ： は 1515 
しない。 

この US R 関数 は、 たんに マシ 
ン語を 呼び出す ための ものな ので、 
左 ボタンの 入力 判定と はわけ て 解 
説して あるので； 主意。 

(MORO) 



ZEITAKU .FDA 



1 CLEAR200,&HCFFF:CCILOR15,1 ,1 :DEFINTA-Z: 
0PEN"GRP:"AS1 ： V = &HD000 :W = :502I38:SO 隱 13， 13 

2 FORI = 1TO101 :P0KEV — 1 + ]:'ASC(MID$("S*«>it 
ゃか*リ丫"[4丫13シシリ丫^1[4丫^1セ？3ス」ぉ回<：1」」「0回、$ぇか*01°于 

ス M セ P」 お ErjjERI マ M や 華" +CHR$(1 )+"~/ ヮ攀" +CHR 
$(17)+"M6攀I•ケTa^チチチチMなPセ》"+CHR$(16)+"El»マ》 
才 M な P 回 kl" .1.1 ) )X0R128:NEXT:DEFUSR=V 

3 T=T+1 ： SCREENS, 1 :FORI=0TO1 :PUTSPRITEI . ( 
0,0) ,9+1 .0:NEXT:L=0:SOUND7.55:SOUND8. 16: 
SOUND12.5:FORI=2TOT+20:PUTSPRITEI . (RNDU 
)<*176.RND(1 )*176) .8+OT + 10) .2+(I>T + 10) 
W NEXT:C0L0R=(1 ,3.3.4) :C0L0R=(2> 1 - 1.2) :L 
INE(0.0)-(188.192) ,2.BF:POKEV+40.T+19:SP 
RITE$(0) ="00)0(900" :SPRITE$( 1 ) = " I T I 1 I 1 ( " : 
SPRITES ( 2) ="P'7i»~~R" :S0UND6. 10 

5 IFUSR(0)+STRIG(1 )+STRIG(2)=0THEN5 

6 FORI=0TO5:A(I)=VPEEK(W+I) : NEXT : し INE ( A ( 
1)+5.A(0)+5)-(A(5)+7.A(4)+7) .15.BF:F0RI= 
2TOT+20 : A=W+I*4: IFP0INT(VPEEK(A+1 )+7.VPE 
EK(A)+7)=15THENIFI<T+11THEN8ELSEVPOKEA,2 
11 :SOUND13,0:L=L+1 :IFL=10THEN3 

7 NEXT:PAINT(A(1)+5.A(0)+5) .2>2:G0T05 

8 PSET(80.100) :PRINT#1 , " st age"T : FORI =0TO 
1 :I=-STRIG(1)-STRIG(2) : NEXT : T=0 : G0T03 

※リス 卜 中の 「回」 は CHR$(1 44)、 「回」 は CHR$n SJEI)、 37 
は CHFI$(254) の 文字です。 



Er- ァ、： > に 

いいたい 放題， 



ゝょ くわから ない ころだった ので、 打ち込みに 3 時間 を 要しました。 が- それだけに 動いた ときの i も ひとしおでした。 しかし、 時 は 移りす ぎ、 やがて MSX 界が じょじょに 勢い を 失い- MSX マガジン U 休 の 憂き目に 

あってし まいました。 そんな 様子で したから、 「MS>< はもう だめ かな」 と 思って いたのです。 です が、 タ— ポ R の GT を 購入し、 使って みて その パヮ— に 驚かされました。 そして、 衰退しつつ ある MSX 界を 惜しく 思い まし 

た。 (静岡県 \ 鳥居 京 介 • 5? 歳) 



ナー' す - 



ZSaE2i2/2+RAM8K by SOMEONE ► 遊び 方 は 35 ページ 



ANALYSIS 



画 変数の 意味 

• データ 用 

A(n) 曲デ 一夕に 対応した P 
SG レジスタ へ 設定す る 周波 
数の 値 =^ n は D 〜曰で 曲 データ 
に 対応 

□ (n) 曲 データ =0 [！〜 S で 音 

の 高さ を 表す。 n は 演奏 カウン 
夕が 対応 

E(n) 音の 長さ データ "^ロ 

(n) の 音 を 演奏す る 時間。 n は 

演奏 カウン 夕が 対応 

AS ス プライ 卜 パターン 作成 

用 

已$ 曲 データ 読み込み 用 
C$ 音の 長さ データ 読み込み 
用 

□$ ス プライ 卜 パターン デー 
タ 読み込み 用 

R 周波数 データ 読み込み 用 
• その他の 変数 
I 、 J ループ 用 

C 演奏 カウン 夕 

T その 音 を 演奏した 時間 

Z 演奏 時間の ずれの 合計 

G 卜 リガ 一入 力 値 

S 卜 リガ 一の 入力 状態 保存 用 

連続 入力の 判定に 使用 
P 得点 

H 取 局 得) rri 

國 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 画面 モード、 ス プライ 卜 サイ 
ズ 設定 參 1 行の 表示 文字 数 設定 
鲁 画面の 色 設定 攀 ファン クシ ョ 

ン キーの 表示 禁止 參 変数 を 整数 
型に 宣言 參曲 データと 音の 長さ 

用 配列 変数 宣言 攀 P S G レジス 

夕 7(5 キサ 一) 設定 
2 データ 設定 

參デ 一夕 読み込み 用 ループ 開始 
OPSG レジス 夕 の 設定 値 

(周波数） データ 読み込み/' 配列 
変数に 保存 © 読み込み 用 ループ 



閉じ 參曲デ 一夕、 音の 長さ デー 
夕 読み込み 參 データ 展開 用 ルー 
プ 開始 曲 データ を 数値 化 し て 
配列 変数に 保存/音の 長さ デー 
夕 を 数値 化して 配列 変数に 保存 
© 展開 用 ルー プ閉 じ 攀 周波数 デ 
一夕 （行 2 で 読み込み) 肇曲デ 一 
夕 （行 2 で 読み込み） 參 音の 長さ 
データ （行 2 で 読み込み） 
3 ス プライ 卜 定義 
參ス プライ 卜 パターン デ 一夕 読 
み 込み 參 パターン 番号 用 ループ 
開始 作成 パターン 初期化/ パ 
ターン データ 作成 用 ループ 開始 
データ を 展開して パターン を 
変数 A$ に 作成す る © 作 成用ル 
ープ 閉じ/ ス プライ 卜 パターン 
定義 © 番号 用 ループ 閉じ 攀スプ 
ライ 卜 パターン データ※ 行 3 で 
読み込み 
4 開始 前 設定 

肇卜リ ガーの 入力 状態 保存 用の 
変数 初期化 參 テンポの ずれ 初期 
化參 演奏 カウンタ 初期化 攀スプ 

ライ 卜 表示 參 卜 リ ガーの 入力 判 

定峋 【入力がなければ】 行 4 へ 飛 
'3( 【入力が あれば スター 卜） P 
SG レジスタ 8( チャンネル A 
の 音量) 設定/行 6 へ飛ぷ 
5 入力 判定 

參卜 リガ 一入 力 受け付け 鲁 連続 
入力 判定 H> 【入力の 状態が 前回 
とおな じなら 連続 入力 中】 行 5 
へ 飛' 3( 【違 5 なら】 入力 状態 を 
変数 S に 保存/夕 イマ 一の 値 を 
変数 T に 保存/テンポの ずれ 計 
算/' 演奏 終了 判定 =0 【終了なら】 
行 7 へ 飛' 5； 
6 演奏 

參 演奏 カウン 夕 更新 參ス プライ 

卜の 表示 切り換え 參 タイマー 初 
期化參 PSG レジスタ 0、 1 (チ 
ヤン ネル A の 周波数) 設定※ 演 
奏參行 5 へ 飛 ふ' 
7 スコア 表示 

參 PSG レジスタ 8 設定※ 演奏 
終了 參 得点 計算 • 調整 參 最高 得 



点 更新 暑 テンポの ずれの 合計 を 
表示 參 不要な F ◦ R 文鲁 得点 表 

^^參取|^?寻点我7：^攀スティ ック 

入力 待ち 參 画面 消去 鲁行 4 へ 飛 

ふ 



POINT 



鲁 採点の 基準に ついて 

『こつ カラオケ』 の 得点 は、 曲 中 
の 音の そ れぞれ に » と な る 演奏 
時 問が 設定され ていて、 それと 実 
際との ずれから 計算して いる。 

こ の » と な る \mm と -m 

に 演奏 し た 時 #1 が 違つ て !■ 、 れば、 

短くても 長くても、 その 分た-け i 成 
点の: it* となる の だ。 
演奏 時 問 を 計る 単位 は 6 盼の 
1 秒 だが、 得点 を 計算す る ときに 
は 15 て "割って いるので、 ずれに よ 



る&^(は、 4 分の 1 秒 単位で 1 点 

ずっとい うこと になる。 

100 点 満点の 演奏 を 聞 きたけれ 
ば、 行 5 を 下の リストの ように 改 
造 すれば にだ。 これで i 寅 奏を聞 
いて、 100 点 を 目指して みょう。 
參行 7 の FOR 文に ついて 

行 7 の 1 つめの FOR 文 は、 た 
ぶん 時間 待 ち ループの 名残 だ と 思 
う 力 \ NEXT がない ために 機能 
していない。 

実際に は 1 画面よ り も 1 行 長い 
25^の^|^品た*が、 この 不要な F0 
R 文 を 取り除いて、 CLS を 行 4 
に 移 Srf れば、 1 画面に 収まって 
いただろう。 

プログラムの 不要な ゴ ミ は、 誤 

iW 乍の 原因に なること も ある ので 

注意しょう。 （MORO) 



5 IFTIME<E(C)THEN5ELSES=-1-S: 
(ABS(E(C)-T) ) ： IFC = 4eiTHEN7 



-TIME: 



KARAOKE .FDA 



1 SCREEN 1 .3:WIDTH32:C0L0R15.1 ,1 :KEYOFF:D 
EFINTA-Z:DIMD(40) ,E(40) :S0UND7.62 

2 FORI=0TO8:READR:A(I) =R : NEXT : READBS . C$ : 
FORI = 1TO4-0 :D(I) =VAL(mD$(B$.I . 1 ) ) : E ( I ) =A 
SC(MID$(C$, I . 1 ) ) :NEXT:DATA2U. 190 , 170. 16 
0>U3, 127, 1 13, 107.95, 1012421245458654245 
878245424157878545421 , EEEEEE え EEE##EEEEEE 
え EE え EEEEh# え EE え EEEEE##S 

3 READD$:FORI=0TO1 ： A$=" " : FORJ=0TO31 : A$=A 
$ + CHR$(VAL ("&H"+riID$(D$,Iw64 + Jw2+1 ,2) ) ) : 
NEXT : SPRITES ( I ) =A$ : NEXT : DATA 1 F2040BB91 80 
9894945437 U0901 030 008040 A0202020202C48 
B840A01 0C030001 020 5 0404040404020 19AE508 
30C0F80402DD8901 017D8586C4388078000 

4 S = -1 :Z = 0:C = 0:PUTSPRITE0. C 1 . 99 ) > 1 , : 
IFSTRIG(0)=0THEN4ELSESOUND8,15:GOTO6 

5 G=STRIG(0) :IFS=GTHEN5E し SES=G:T=TIME:Z= 
Z+(ABS(E(C)-T) ) : IFC=40THEN7 

6 C=C+1 :PUTSPRITE0. ( 1 28+S»28 > 99 ) ,10, US: 
TiriE = 0:SOUND0.A(D(C) ) : SOUND 1 ,0:GOTO5 

7 SOUND8,0:P=100-Z¥15:P=-(P>0)wP:H=H-(P> 
H)«(P-H) :LOCATE9，8:PRINTZ:I^ORI = 0TO5000: し 
0CATE9 .10: PRINT"5ft<:'^^5t< 7 ん " ： P : L0CATE9 ， 1 1 
: PR INT" Be St ラ たこ A 3 " ； H : FORI = 0TO8 : I=STICK ( 
) :NEXT:CLS:G0T04 




M っァ、 i に 

いいたい 放題/ 



:s=h* しく 読ませて もらって，. ます。 さて、 とうと- T, 厳しくな つてき ました か。 しょうがない といえば それまでです けどね。 実は、 近くに SM ファン を 入れて くださる 本屋さん が あるんで すが (友人が そこの 社員なん で 

.) 8nalp び, _J>1^ の 切迫した 文章 を 見て 定期 購読 を 決心し ました。 運よく まとまった お金 も あるし (NEO GEO 買う つも りだつたん です けどね)。 貧乏 SHH にと つて— 万 2 千円と いうの は、 かなりの 大金です。 M ファン 

一って ちゃんと I 年 続く 力 あやしい し (失礼)。 けど、 あえて 私 は： M ファンの (それほど. K けさな もので はない けれど) に IK. 資しようと 思います。 私 は 今まで— t も 投稿 を 行った 二と がありません。 まつ t く M ファン： 貢 \ 
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/ISX を 一瞬 マルチ メ J^;iZf£ 変える 
ViderepI J に』 の 基本的 構造 



FILE NAME (力 クチ 37 シ フ 3 ゥ V？ 



： い M: 

： に、 つ: 
'た ァ. 

： 放に: 
： 題 ： 
； ./ ； 




► 遊び 方 は 33 ページ 



POINT 



ビデオの 画像 を デジ タ ィ ザに よ 

り SCREEN12 の CG に 変換し 
ている。 CG への 変換 は デジ タイ 
ザの 機能に より、 かんたんに でき 
る。 音声 は ターボ R の P CM 機能 
を 使つ て 保存す る ので 問題 はな し \ 

データ 保存の V RAM の 使 1< 、方 
は、 ちょう ど SCREEN12 の C 
G 1 画面 ぶんの データ 量に なって 
いる。 その 内容 は ^ijn 
から PCM の データ、 
次いで 画像が; feJi から 
右下まで imil 又 まって 
いる。 これ は 右下の' 
真 を 見て もらえば 明ら 
かだろう。 

拡張 -" F. MOV」 フ 
アイ ルは、 SCREE 

N12 の VRAM を 直接- 

BSAVE した も のな ott" ン プル データと して 录 した、 
のて'、 BAS I C の、 



BLOAD "ファイル 名'〜 S 
でかん たんに 見る こと 力 S でき、 S 
CREEN12 を 扱う こ とカミ できる 
グラ フィック ッールでの^^正 も 可 
能 だ。 ただ し P CM の 部分に は 触 
れな いこと。 正常 な 音声が' 再生で 
きなくなる。 

タ 一ボ R と デジ タ ィ ザの 機能 を 
使って 1 画面に うま く 納めた プロ 
グラムと いえる。 

(Ore) 




うやって、 ネ fa 月 かし を 見て みると、 ナル ホドと 納得 



2SCMAGIC.FDA 



1 .KANJI :SCREEN0:WIDTH50:DEFINTA-Z:OUT&H 
A5,0:COLOR2»0>0:_CLS:PRINT"1 ) P し AY 2)REC 
3)TV" ： A = VAL ( INPUTS ( 1 ) ) :A! =655361 :C = S:H469 
:C0 し 0R8:0NERR0RG0T09:0NAG0T02，5，6:G0T01 

2 B$=" PLAY" :GOS UBS: BLOADA$+" .MOV" »S:SETP 
AGE»0:LOCATE12»8:PRINTA$'2sec Mag ic lan 

3 B! = 0: FORY=1TO3:FORX = 0TO3:COPY(X>^64» Y*^5 
3)-(X*t64 + 63,YH53 + 52) ， 1 TO (96， 67) に PCMP し AY 
(SAl+Bi ,Ai+Bl+C.1 »S) :BI=Bi+C:NEXT:NEXT 

4 0N32¥ASCCINPUT$( 1 ) )G0T03> 1 :G0T04 

5 B$="REC" :GOSUB8:B1=0:GOSUB7:FORY=1TO3: 
FORX=0TO3:_MD(3.3,X.Y) : .PCMREC OA ! +B ! . Al 
+ B!+C，1，0，"S) : B!=B i+C ： NEXT: NEXT: BEE P:_D 
COPYC0 » 53) - (255 .21 1 )T0( . 53) : BSAVEA$ + " .M 
OV" ， ， StHDSFF ， S :G0T01 ， *+^PROG RAMME D 

6 SCREEN12:G0SUB 7:G0T01 UMIPI SOFT ^ 

7 0UT&HA5， 10:SETPAGE，0:FORI=0TO1 :_MDC5,5 
) :_DCOPYC0»0)-C63,52)TO(96»80) : 1= - STRIG( 
0) :NEXT:SETPAGE » 1 : RETURN '1994.5.2. C^) 

8 PRINT "く "B$" MO[)E〉"：A$ = "":CO し 0R7:FILES" 
*.MOV" : PRINT: CO し ORIS: INPUT" FILE NAME (力 クチ 
3 ゥシ フ 3 ゥ）" （AS: IFA$ = "，'THENRETURN1E し SESCREE 
N12:SETPAGE. 1 ： C0L0R248 ： CLS ： RETURN 

9 IFERL=8THENPRINT"Not Found" ： RESUMENEXT 



専用 by UMIPI 



ANALYSIS 



國 変数の 意味 

• その他の 変数 

A 分岐 判定 用な ど 

A/ PCM データ 格納 VRA 

M アドレス （6553S. /で 一定） 

A$ ファイル 名 

B/ PCM データ 読み 書 さ 用 

VRAM アドレス 

C PCM データの 1 つぶん の 

大きさ （アドレス 増分） 

1 、 X、 丫 ループ 用 カウン 夕 

國 プログラム 解説 

1 漢字 モード、 スクリーン モ 
ード などの 設定。 メニュー プロ 
グラム 

2 PLAY MODE 初期 ル 
一 チン 

PLAY MODE メイン 
一 チン 
キー ウェイ 卜 処理 
REC MODE メイン ル 

國 配線図 



一 チン 

6 TV MODE 初期 ルー チ 
ン 

7 音声 スルー モード/ TV 

MODE ルーチン 

B 表示 ルーチン （ファイル 表 

示、 ファイル 名 入力）/ スク リー 

ン モード 切り換え 

S エラー 回避 ルーチン （行 8 

で 発生す る エラーの ほとんどが 

File not found (エラ一 コ一 

ド 8) だとい うこと に 注意） 

國 ビデオ デジ タ ィ ザ 用 拡張 命令 

CALL MD(A, B, C, 
□,E) マニュアル デジ タイズ 
の スター 卜。 A が 縦、 已が 横の 
画面 分割。 C が 縦、 口が 横の 表 
示 位置。 E が インタ レース 
CALL DCOPYCXl.Y 
l)-(Xe, Y2)TO(X3, 
Y3) デジ タイ ザの RAM か 
ら MSX の VRAM に コピーす 
る。 



^して、：.. *、. ん です よね。 だから これく らい はやらに やい かんでしょう。 貢献 するとい える か は あやしい けど。 私の ような ふがいない ュ，， ザ— のせいで MSX は 衰退して いるの かもしれ ません ね。 私 もお くれば せながら 

tf: 。何 か" をす るつ もりです。 * 何 か， がかた ちに なったら、 必ず 籍 します。 (神奈川県\池亀毅 • ^ws 



3 ル 4 5 



39 



ANALYSIS 



つかみ取った しつ ぼ を 並べて いく 
『イク 三の シッ ポ』 の グラフィック 処理 



！ ZE3 CSa2/2+ RAMSK by きうち ヤスシ 



'遊び 方 は 34 ページ 



國 変数の 意味 

□$ IB 進数 形式の パターン デ 
一夕 

E$ CHR$(27)+"Y" が 
入る 表示 位置 指定の エス ケー 
プ シーケンス 用 

I 、 J ループ 用 

I $(n) イク 三の しっぽ 表示 
用 n は 上から 順に 〜2 で 対 
応 

L ラウンド 数 一 1 
M マウス 入力 用 
P 得点 

R ィグ 三の 逃げる 距離う その 
ままし つ ぼが 縮む 文字 数と なる 
S ィグ 三の 表示され ている し 
っぽの 長さ 



X、 丫 手の ス プライ 卜 座標 

翻 ユーザー 定義 関数 

FND 変数 から 2 文字 取 

り 出して 1 6 進数と みな して 数値 
に 変換す る 

園ス プライ 卜 パターン 

手 (通常の 状態） 
1 手 (握って いる 状態） 

蘭 定義 キャラクタ 

e-k イク 三の しっぽ 表示 用 

國 プログラム 解説 
• 初期設定 

1 画面 初期化/ '変数 を 整数 型 
に 宣言. • 'インターバル 夕 イマ 割 
り 込み 設定/ ィ グ 三の し つ ぼ 表 

示 用 文字列 設定 /1 6 進数 文字列 
を 数値に 変換す る ユーザー 定義 
関数の 定義 

E 表示 位置 指定の エスケープ 
シーケンス 設定/ ス プライ 卜パ 
ターン データ 設定/ ス プライ 卜 
パターン 定義 

3 キャラクタ パターン データ 



設定/キャラクタ パターン 定義 
'しっぽな どの キャラクタ の 色 



• ゲーム メイン 

4 画面 消去/タイ ドルな ど 表 

示. '得点 初期化 Z 得点、 最高 得 

点 表示 (行 1 8 呼び出し） Z ラウ ン 

ド 開始/効果音/ラウンド 数 表 

示/変数 初期化,/ 時間 待ち/夕 

イマ 一 初期化/インター バルタ 

イマ 割り込み 許可 

5 マウス 入力/手の 座標 計算 

B 手の X 座標 調整 

7 手の Y 座標 調整 

S 手の ス プライ 卜 表示. しつ 

ぽを つかむ か 判定 H> 【つかむな 

ら】 行 13 へ 飛 ふ' 

9 マウスの 移動 速度 判定 ゆ 
【速度が 大きければ】 逃げる 距離 



10 手が しっぽに 触れて いるか 
判定 【触れて いれば】 逃げる 距 

11 イク 三が 逃げる か 判定 =^ 
【逃げるなら】 表示す る し つ ぽの 
長さ 更新/逃げる 距離 更新. -'' 効 
果 音/ ィ グ 三が 逃げ切 つ たか 判 

定 4 【逃げ切ったなら】 行 16 へ 飛 
/3! 

12 イク 三の しっぽ 表示 行 5 



へ 飛 ふ' 

13 手の 表示 パターン 切り換え 
ノ 効果音/しっぽ をつ かまえ 損 
ねた か 判定 =：> 【損ねたら】 手の X 
座標 設定※ デモと 判定 用に 変数 
のみ 設定 

14 イク 三が つかまれた しっぽ 
を 残して 逃げる デモ. •• しっぽ を 
つかまえ たか 判定 ゆ 【つかまえ 
ていれ ぱ】 つかみ取 つたし つぼ 
を スコア 欄に 表示. • 得点 計算 
15 最高 得点 更新/得点、 最高 

16 ラウンド 終了/効果音/ メ 
ッ セージ 表示. ' '効果音の 演奏 終 
了と 右 ボタンの 入力 待ち '行 4 
へ 飛 ふ' 

• サブルーチン 

17 イク 三の 逃げる 距離 設定/ 
もとの 処理に もどる※ イン 夕 一 
バル 夕 イマ 割り込み サブ 



18 得点と 最高 得点の 表示/も 

との 処理に もどる 

19 効果音/ちとの 処理に ち ど 

る 

E0 REM 文 



POINT 



ィ グ 三の し つ ぼ は 文字の 組み合 
わせで 'て" きている。 兇た 「£| に はと 
て も 文字に はヌ えない が、 文字の 
形 と 色 を 変えて 巧妙に つな ぎ 合わ 
せて 表現して いるの だ。 

しつ ぼの 動き は、 しつほ 用 

の 配列 変数 I $ (n) から、 実際に 
画面に 躬 J うする 部分 を ずらす こ と 
て" 表現して いる。 

つかみ取 つたし つぼ も I 司 様に、 
こ の 配列 変数の 一部 を 上 R り 出して、 
ラウンド ごとの スコア 欄に g し 
ている た" けなの だ'。 

(MORO) 



ブロ グラム を 中断して、 行 



ぼが 見える 



IGUZOU 



1 SCREEN 1 .3;WIDTH30:KEYOFF:COLDR15,4,B:D 
EFINTA-Z:ONINTERVAL=819G0SUB17: I$(0) =" i j 
J +SPACE$(25) : )="gg99hhi i i j j j j j^+SPA 

CE$(14) :I$(2)=''ggggggggggggggghhhhhi i j j j 
j k " :DEFFND = VAL ("SH^+MIDSC D$, 1*2+1 ，2) ) 

2 E$=CHR$C27)+''Y" :D$=''010F3E41FC82710S04 
629E40300F00 0C020904-88804-0402020202B509 
32CC70000001 060F1 01F20273906080807000000 
00F0 08080484020202020 509B24C70" : FQRI=0TO 
127: VPOKE&H3800+I ，FND=NEXT 

3 D$="FFBBBBBBFBDAEEFF0 0FFFFFFFFFFFFFF00 
0000FFFFFFFFFF 000 0000 00FFFFFF 00 00000F0 
FEFECB" :FORI=0TO39: VP0KE824+I ,FND:NEXT-V 
POKE8204,201 :VPOKE8205- 196: VPOKE8206,255 

4 CLS = PRINT£$— » イク ゾ ゥの シツ本 。 — 5 "STRING 
$C30.''p")E$''7(PRODUCE まラち ヤスシ，； :P = 0:GOSUB 
18 :FOR し = 0TO9:PLAYnSM1 000O5L32CDE8DE'' ■ LOC 
ATE1 ,5 + い PRINT し +1 :R = 0:S = 28:X = 215:Y=0:FOR 
I = 0TO500:NEXT:T:[nE = : INTERVALON 

5 M=PAD(12) :X=X+PAD( 13)¥5:Y=Y+PAD( U)¥5 

6 IFX<aTHENX=8ELSEIFX>216THENX=216 



7 IFY<0THENY=0ELSEIFY>143THENY=T45 

8 PUTSPRITE0. (X.Y) .11 ,0:IFSTRIG(1 )THEN13 

9 IFABS(PAD(13) )+PAD( 14) >35THENR=3 
IFX¥8<SANDY>136THENR=RND(1 )*8+2 

1 IFRTHENS=S-1 :R=R-1 : GOSUB 1 9 : I FS< 0THEN 1 

2 FORI = 0TCI2: し OCATE0, 18+1 :PR 而 RIGHT$(I$ 
I) ，S) :NEXT:G0T05 

3 PUTSPRITE0, , ,1 :FORI = 0TO75:SOUNDfl.I-SO 
UNDl ,I:SOUND8,15-I¥5:NEXT:IFNOTCX¥8<SAND 
Y>136)THENX=216 

4 FORI=1TOX¥8:GOSUB19:FORJ=0TO2:LOCATE0 
ia+J:PRINTMID$(I$(J) ,28-S + I,{X¥8-I))"' " 
NEXTJ . I: IFX-216THENL0CATE4,5+L:PRINTRIG 

HT$(I$(2) .S-X¥8) :P = P + S-X¥8-1 

5 T=T+CT-P)«CT<P) :G0SUB18 

6 NEXT: PLAY''SM8000O4L16CD8EFGA8BG4O5C4'' 

し 4"CEGC"^ :PRINTE$"0, お し ま U" -FORI^a 
•01 :I = PLAY(0)-STRIG(5) :NEXT:G0T04. 

7 R=RND( 1 ) «6+3: RETURN 

a PRINTE$"#X"USING^ さん、 こラ とくてん #*# 
;T,P:RETURN 

9 SOUND0 ,80:SOUND1 , 1 : SOUNDS , 1 6 : SOUND 1 2 . 
:S0UND13, 1 : RETURN 
20 ， 一 PRODUCE きラ S ヤスシ 1994.5,namer Yu.A 



...J5m ま" 

ぎ， f 

-- - 1.^ J I 



MP- ァ、 ：> に 

いいたい 放題， 



ス^ 購 S= て 切り。 換えて ぼしい という ことなので、 —万 2 千円 を やっと 集めて、 <HH から 申し込む ことにしました。 思えば、 MSX. FAN とのつ きあい は、 ほぼ I のとき から。 「ロマン シァ」 の t を やって たりして い.. 二 

ば えて：：！ 、も r 5 れ。 力ら；；. 年 以上 もた つてし ま うんです ね。 あの： ろ は- 僕 もま だ 小 i でした。 pi している f 高 f 理化学 部 (4 月まで は AV フォ —ラムで 常連の RATOC さん も 所 _* していた) では- 

SSX しか 使って いません。 部 室に は MSX と pc-g と pc,s があります が、 PC -g は ほとんど 使われず (使われても ゲ —ム ばかり)、 MSX は、， つも フレ \ 



今 も： MSX は 現役 バ= 



ソ てす。 というよりも、 みんな ほとんど M 



40 




CSa2/2+VRAMB4K —by Cock-M 



► 遊び 方 は 35 ベー シ 



ANALYSIS 



國 変数の 意味 

A、 已 汎用 
AS キー入力 用 
C カーソルの 方向 
□、 E ボール を 打つ 強さ 用 
I 、 J ループ 用 
P 処理 プレイヤー 番号 =^ □ = 
青、 1 = 赤 

PP ゲーム モード =>1 =2 人 

対戦、 ョ〜 g= 対 COM 戦 

PX、 PY コンピュータの 目 



R ボールの 位置の 色 コード 
S スティック 入力 値 
T ターン 数 

V、 W ボールの 移動 増分 
V(n)、 W(n) s i n、 go 

s 計算 値 4 n は 方向に 対応 
X、 Y 処理 プレイヤーの ボー 
ルの 座標 

X(n)、 Y{n) ボールの 座標 
保存 用 =:>n は プレイヤー 番号 
Z S i n、 cos 計算 用， 'ボ 
ールの スピード 

ZX コンピュータの 行動 判定 
用 

國 プログラム 解説 
• 初期設定 

ID 変数の 一部 を 整数 型に 宣言 
/画面 初期化/乱数 初期化/ グ 
ラフ イツ ク 画面への 文字 表示 準 
備 /配列 変数 宣言 
E0 PSG レジスタ 設定/効果 

，モード 入力 

30 メニュー 表示/キー入力 待 
ち/画面 消去/入力が 有効 か 判 
定 =!> 【無効なら】 行 30 へ 飛 

【有効なら】 変数 設定 

■ ゲーム 前 設定 

40 パレ ッ卜 切り換え/スフ ラ 
ィ卜 パターン 定義/ S i n、 c 
□ s 値 計算 • 設定, ノアク ティブ 
ページ を 1 に 切り換える/画面 



消去/領土の 元 絵 作成 開始 
50 元 絵の 座標 設定/領土の 元 
絵 作成 

60 アクティブ ページ を にも 
どす/画面 消去/初期 領土 表示 
/旗の ス プライ 卜 表示/ボール 
の 座標 初期化 

. ブレイ ヤー 切り換え 
70 ボールの ス プライ 卜 表示/' 
メ ッ セージ 表示 部分の 消去/ 処 
理 プレイヤー 切り換え ノ ターン 
数 更新. ■ 'メ ッ セージ 表示 ノ 変数 
設定/' コ ン ピュー タの 順番 か 判 
定= ^【そろなら） 行 18D へ 飛 '3; 

• ボール を 打つ 

80 スティック 入力/カーソル 
の 角度 計算./ ボール を 打つ 強さ 
更新/ カーソル 表示 パ卜 リガ 一 
入力 判定 =^ 【入力がなければ】 行 
80 へ 飛, 3; 

90 効果音/ボールの スピード 
設定/カーソル 消去... '移動 方向 

疋 

• ボール 移動 

100 ボールの スピード 更新/ 
ボールの 座標 計算/ボールが 画 
面 外に 出た か 判定 =^ 【出て いれ 

ぱ】 行 17D へ飛ぷ 



110 ボール 表示/ボールの ス 
ピー ド 判定 =；■ ほ だ 動くなら】 行 
100 へ飛ぷ 

• ボール 停止 後の 処理 

120 ボールの X 座標 保存/ ボ 
ールの 位置の 色 コード 検出./ ボ 
ールが 処理 プレイヤーの 領土に 
あるか 判定 【そうなら】 効果音 
130 ボールが どちら かの 領土 
にある か 判定 【そラ なら】 ボー 
ルの 位置に 領土 を 表示.'' コンビ 
ユー 夕の 行動 判定 用 変数 設定 
(攻撃す るか 守る か） 
140 相手 ボールの 状態 判定 
【処理 プレイヤーの 領土に いれ 
ば】 相手 ボールの 座標 初期化 
150 基地の 状態 判定 【相手の 
領土に あれば】 メッセージ 表示 
/効果音/時間 待ち/プロ クラ 
ム 終了 

160 ボールの 丫 座標 保存/ ボ 
ールが 処理 プレイヤーの 領土に 
あるか 判定 =^ 【なければ】 行 170 
へ飛ぷ 【あれば】 行 70 へ 飛ぶ 
170 ボールの 座標 初期化/行 
7D へ 飛 a5( 

• コンピュータの 行動 
180~E00 コンピュータの 目標 




E1Q ボールの 座標と 目標 座標 
の 距離 計算/ボールの 方向 計算 
/ボールの ス ピー ド 計算/効果 
音..'' 行 100 へ 飛 /3; 



POINT 



行 501： 'ページ 1 の iWl 面に 作成 

されて いるの は、 ポ'一 ルの 位置に 
さ れ る 領土の 元 絵 だ。 領土 を 

-為 丁 くす ると き、 5 段階に アニメ一 
シ ョ ン!^ rrf るた めに、 そ れぞれ 
大きさの 異な る 5 つの 円が 作成 さ 
れる。 これ を COPY 命^" ボ一 
ルの 位置に 複写して きて、 領土 を 
表示して いるの ナ ご'。 

(MORO) 
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^—ジ I の H® を ちょっとの ぞいて みる 

と、 大きさの 違う 領丄の 元? 会が 並んで いる 



JINDORI .FDA 



10 DEF INTA-U: COLOR 15. 0.0: SCREENS. 2. RNDC- 

TIME) :0PEN"GRP:"AS1 :DIMV(35) tW(35) 

20 S0UND6.7:S0UND7. 53:PLAY''Sri2000L8C'' . "V 

13L16" 

30 PSET(0.0) :PRINT#1 ."1 :P1 vs P2 2- 9:P 

1 vs CPU た AS=INPUT$(1):CLS:PP-VA し （A$):IF 

PP< 1ORPP>9THEN30ELSEZX=150 

^0 C0L0R=(2.4,4-.6) : COLOR= ( 3 , 6 - 4 . 4 ) : SPRIT 

E$(0)="*":SPRITES(1 りた ： FORI=0TO3 

5： Z= .17444*I:VCI)=C0S(Z) :WCI ) =SIN(Z) :NEX 

T:SETPAGE.1:CLS:P=1 :FQRJ=2T03 

50 FORI =0TO4:A= 1*50+25 :B=Jh50-75: CI RCLE( 

A»B) .I**5+4-.J:PAINT(A.B) .J.J:NEXTI.J 

60 SETPAGE, 0: COLOR ，1 . 1 2 ： CLS ： FORI =0TO1 :A= 

I«137+59:B=I+2:CIRCLEC A- 120) .35.B:PAINT( 

A. 120) ,B.B:PUTSPRITEB. (A. 113) ,1*4+4,1 :XC 

I)=A: YCI)=1 19:NEXT:C0L0R. 12 

70 FORI=0TO1 :PUTSPRITEI ，（X(I)，Y(I))'15,0 

:NEXT:LINEC0.0)-(255.20) ， 1 2 ， BF : P- 1 - P : T = T 

+ 1-P:PSET(8.6) ;PRINT#1 ."9^^"!" "MIDSC 

ft^ttf" »P*2+1 ,2)"のは^"ん"：[)=1 :X = X(P) : Y = Y(P) :I 

FPP>1ANDP=1THEN180 

80 S=STICK(P) :C=C-(S=3)+(S=7) :C=C-(C=-1 ) 
*t36+(C = 36)*36:D=D + l + (D = 60)+*61 :E = ABSCD-30 
) ： PUTSPRITE4-. (X(P)+VCC)*E,Y(P)+W(C)*E) .1 
2-0:IFSTRIG(P)=0THEN80 



hZ: IFX>2550RX< 

2>.05THEN100 
: IFR-P + 2THENP し A 



1T0(X-25. Y-25) 
I : IFP=1THENZX = 
>95ANDR=2THENZX=0 

2+PTHENX(1- 



90 P し AY"C":Z=:E/10:PUTSPR 
=V(C) :W=W(C) 

100 Z=Z».985:X=X+V«Z:Y=Y 
0ORY>21 0ORY<20THEN170 
PUTSPRITEP. (X» Y) » 1 5 : 
XCP)=X:R=P0INT(X.Y+1 
ヽ" 06CEG マし SEPLAY" ,03AFD 
IFR=2ORR=3THENFORI=0TO4:COPY( I 
50-1 00) - C It*50+49 .R*t50-51 ― ― 

_ TPSET:FORJ=0TO50:NEXT 
59E し SEIFX〉15 固 DX( 
40 IFPOINT(XCI-P) . Y( 1 - 
(1-P)*137+59:Y(1-P)= 
. 50 FORI = 0TO1 : IFPOINK I 

HENPSET(160，6) :PRINT#1 ， ——- 

2)， のかち！ ！ " ： BEEP: FORI =01030000： NEXT: END 
60 NEXT: 丫 （P)=Y::rFR< >P + 2THENmE し SE70 
70 X(P)=P**137 + 59:Y(P)=1 19:GOTO70 
80 PX = ZX: IFZX=fi)THENPX = 19"RND( 1 )«4:PY = 
8 + RND( 1 )*4-:GOTD210 

90 PX=PX+2: PY=RND( 1 )*120+70: IFPOINK PX 
PY)=5THEN210 

200 IFZ>230THEN180ELSE190 

21 A = SQR( (PX_X"2+(PY-Y)A2)+1 : V= ( PX-X) 

A:W=(PY-Y)/A:Z = A/(65 + RND(1 ) *PPw6- PP*t3 ) + 

03:PLAY"C'':GOTO10i3 



37+59, 120 ) 
D$ に S か ft お" 



2+1 
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話 ° 



M ファ しに 

いいたい 放題/. 



秦 ネコた ちの データ 読み込み 部分と データ 

50 S$(0)="1ST SET" :S$(1 )=''2ND SET" :S$(2)~ 
= ''3RD SET" :S$(3)="4TH SET" : S$ ( 4 ) F INA し 
SET" : RESTORE 1370 :F0RI = BT05:READN$(I) , DC 
(I) ,DK(I) ,HC(I ) ，HK( I) ,T(I) ， I ( I) :NEXT 



1370 


DATA 


"^ラ 厶ゥェ 卜厶" 


,3 


2, 


8 


6,80>9 


1380 


DATA 


"ミ つ ~ 






6 


9,70,7 


1390 


DATA 


—サフ ライ 厶" 


4 


1 ， 


8 


8. 140 . 1 


1400 


DATA 


" ゥ リス ァ 


4 


2, 


12 


10.98.15 


1410 


DATA 


"レ キュイ ル " 


2 


2， 


8 


6.50.3 


1420 


DATA 


—フ: HI; コム " 


1 




10 


6>60, 13 



行 50 の 3 行 目の 中 ほどに ある FOR~NEXT ループで 配列 変数 
に 読み込んで いるの が、 ネコた ちの 名前 や 動 さに 関した 基本 デー 
夕 だ。 も し ネコた ちの 名前 や 動 さな ど を オリ ジナル な ものにした 
いので あれば、 データの ある 行 1370 以降 を 変えれば よい。 



各行の デ 一夕 は、 名前、 地上での 加速度、 空中での 加速度、 地上 
での 最高 速度、 空中での 最高 速度、 ジャンプ 力、 ネコの 色の 順に 
並んで いる。 これらの データ をい じくれば、 ネコた ちの 名前 や 動 
さ、 色な ど を 変える ことが でさる。 



ま 個性が 楽しい 『ねこ BASKE』 
の 僩性を 管理す る プログラム 部分 はこ こだ 



^fii 専用 by DARK 



► 遊び 方 は 28 ページ 



ANALYSIS 



國 変数の 意味 

，ス プライ 卜 座標 

D 処理 中の プレイヤーの ダッシュ 力 
(加速度） 

DC(n) ネコ （n) の 地上 ダッシュ 力 
(加速度） 

DK(rO ネコ （n) の 空中 ダッシュ 力 
(加速度） 

DQ、 DW ダミー ボールの 速度 
DX、 DY ダミー ボールの 位置 
H 処理 中の プレイヤーの 最高 速度 
HC(n) ネコ （ n ) の 地上 最高 速度 
HK(n) ネコ （n) の 空中 最高 速度 
Q、 W ボールの 速度 
Q(n)、 W(n) 処理 中の プレイヤー 
の 速度 

T(n) ネコ （n) の ジャンプ 力 （最高 

位 点 = 最小 丫 座標） 

X、 Y ボールの 位置 

X(n)、 YCn) プレイヤ一 n +i の 

位置 

■ その他の 変数 

A$、 曰、 B$、 K、 V —時 変数 
A$(n) メッセージ 点滅 角 
□G 得点 を 得た プレイヤー 番号 一 1 
DN(n) ダンク 後 ダウン カウンタ 
DO シ ユー 卜 後 フラグ 兼 ダウン カウ 
ン夕 （ボールの 落下 を 速く する ため） 
DV ボール 保持者 一 1 (フリーなら 
2) 

F ネコの 表示 パ夕 ーン 番号 增分 （ァ 

二 メーシ ヨン 用） -Z —時 変数 

GO ゴール 後 フラグ 兼 アップ カウン 

夕 

HF(n) シュート • 必殺 技 フラグ (目 
的 不明。 シ ユー 卜で ない 必殺 技 を 実行 
したと き、 すぐに スティック 丄を 離し 
た 場合の B ボ夕 ンをシ ユー 卜と 解釈し 
ない 効果 は あるか もしれ ない） 
HS 必殺 技 実行中 フラグ 兼 アップ 力 



ゥン夕 （卜 ルネー ドシ ユー 卜で 画面 外 
に 出た とき、 霧 隠れ、 シャム （ダミー ボ 
—ル )、 フリッカー） 
l、J ループ カウン 夕. ループ フラ 

グ 

I (n) ネコ （n) の 色 
J(n) ジャンプ モード （0 ： 非ジャ 
ンプ、 1 ： 加速度 丫が 上方 向、 2 ： 力 D 
速度 Y が 下方 向 または 卜 ルネー ドショ 
ッ 卜 中） 

K K Ke 各 プレイヤーの ボール キ 

ャ ツチ フラグ (両方が キヤ ッ チ できる 

とき、 乱数で 決定す るた め） 

KZ(n) 操作 不能 フラグ 兼 ダウン 力 

ゥン夕 （シ ユー 卜 後お よび ドロップ ス 

テツ プを やられた とき） 

M 処理 中の プレイヤーの ポーズ （ス 

プライ 卜パ 夕ーン 番号） 

M(n) プレイヤ一 n +l の 向き 

(0 ： 右、 8 ： 左） 

N$(n) ネコ （n) の 名前 

P セッ 卜の 勝者 (引き分けなら 2) 

P(n) スコア 

S スティック 入力 値 

S(n) プレイヤー n + 1 が 使って い 

る ネコ 

s${n) セッ卜 番号 表示 用 

SE セッ卜 番号 

SE(n) セ ッ卜ポ イン 卜 

S I シ ユー 卜 位置 （3 ポ イン 卜シュ 

一 卜 判定 用） 

T 残り 時間 は 45〜[]) 

TG 卜 リガ 一 A 入力 値 

TR 卜 リガ 一 B 入力 値 

-ス ブライ 卜 面 

： プレイヤー 1 

1 ： プレイヤー 2 

E ： ゴール 時 等の バス ケッ卜 （ボール 

より 優先順位 を 高く する ため） 

3 ： ボール 

4 ： バス ケッ卜 左 

5 ： バス ケッ卜 右 



審判 
時計 

必殺 技 用 
ス プライ 卜 パターン 



、 1 ： ボール 
2、 3 ： バス ケッ卜 

4、 IP: ネコ 静止 

5、 6、 13、 14 ： ドリブル 
7、 8、 15、 16: 走る 
S、 10、 17、 18 ： ジャンプ 
11、 19 ： シ ユー 卜 後な ど 
80 ： V サイン 
B1 ： 時計 
• キャラクタ 
a〜cl コ一 卜 
e〜h セン 夕 一 サークル 
口〜 t バック ボード 
U-X バス ケッ卜 上部 

躍 プログラム 解説 
拳 プログラム 初期化 
1〜10 

数 型 宣言 

eo ス プライ 卜 ジェネレータ テーブル 

30〜40 パ夕 ーンジ エネ レー 夕 テープ 

ル 設定 Z カラー テーブル 設定 

5D 変数 初期化/ネコ デ 一夕 読み込み 

参 ゲーム 初期化 

60 — 1 DO ゲーム 画面 表示 

110〜120 卜 リガ 一 待ち 

1 30-250 ネコ 選択 Z ネコ 降下 Z 変数 

初期化/ネコ 近づく 

• メイン ループ 1 

260 夕ィム アップ 判定 変数 更新-初 
期 化 

270 操作 不能 判定/スティック 入力 

卜 リガ 一入 力 
280〜290 ド リ ブル 判定 ノ ゴール 後ボ 
ール デッド 判定 

300〜360 ボール を 持って いない プレ 

ィ ヤーの 処理 




370 ボール 保持者 判定 
375〜41 フ リ 一 ボールの 処理 
420〜500 ボール を 持って いる プレイ 

ヤーの 処理 

510〜52(] ゴール 判定と 処理 
530〜55(] ボールの バス ケッ卜 リング 
での バウンド 

56 [！〜 610 ゴール 後の 処理 
お []〜83() 必殺 技 処理 
参 セッ卜 終了 

840〜89(] 整列 等/結果 判定と 表示 Z 
ゲーム セッ卜 判定 
鲁 ゲーム セッ卜 

g 叩〜 920 結果の 判定と 表示 
き サブルーチン 

930〜95[1 ジャンプ 中 処理 

960〜97(] 夕ィム カウン 卜 （イン 夕 一 

バル 割り込み 処理） 

980 スコア 表示 

990-1000 効果音 

1010-1050 ボールの バス ケッ卜 リン 

グ での バウンド 

1D6D 効果音 

1070 必殺 技用ス プライ 卜 消去 
1080 効果音 
• データ 

l[igO〜130D ス プライ 卜ジ エネ レー 夕 

テーブル デ 一夕 

1310〜1360 パ 夕ーン ジェネレータ テ 
一 ブル データ 

1370〜1420 ネコの データ 

(ジ キル） 



も 元気が あつたと 懐かしく 思いました。 私 は PCI2 

めんどうです。 こんなに 扱い やすい MSX も、 一般 

リ X の 最後の 砦と なって しまいました。 MSX の盯 \ 



Mp- ァ、 i に ： 

いいたい 放題/.: 



★ 私は莉 3 号より 貴誌 を 購読して います。 当時 貴誌で 攻略 法 を 養して いた r, サ. ブラック オニキス』 が付錄 となった のに は 驚きました。 それと 同時に、 当時 はま だ MSX. 

86 のュ I ザ I でも あるので すが、 はっきり いって PC の プログラム は MSX にくらべて とても 扱い難いです。 それに、 DOS と BASIC の ディスク を 共用で きないの. ^ 

力ら みると ゲ —ム をす るに も コンビ ュ— 夕と して 利用す るに も 中 咽に うつ つたの かもしれ ません ね。 ァスキ I や 松下電器が 撤 m した 今と なって ま、 名実 共に 誌が MC/ 
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成り上がりす ごろぐ European Success』 
の コンピュータ プレイヤーの 思考 ルーチン 



CE32/2+ VRAM64K by 松 本 真 一 



ANALYSIS 



画 変数の 意味 (おもな ものの み） 

，土地 関係 

※ n は 銀行 を D と して 時計 まわ 
りに 振られた 通し番号 
X(n)、 Y(n) 土地の 座標 
N$(n) 土地の 名称 
K(n) 土地の 価格 
L(n) その 土地に 停止した と 
さの 直 収入 額 

M(n) 土地の 種類 4(]= 商業 
地、 1 = 観光地、 2= 工業 地 
N(n) 土地の 所有者 プレイ 
ヤー 番号 + 1 。 [] なら 空 さ 地 
• ブレイ ヤー 関係 
※门 は プレイヤー 1 を として 
順に 振られた プレイヤー 番号 
PL プレイヤー 数 
C(n) プレイヤーの 色 
E(n) プレイヤ一 の 位置 =!> 位 
置 は 土地 番号に 対応 
MA(n) 所持金 
PL(n) プレイヤーの 状態 
a = 正常 (人間）、 1 = 正常 （コン 

ピュー タ）、 2= 破産、 3〜5 = 
それぞれ 3〜 1 回 休み 
SY(n) プレイヤーの 年収 
• 状態 表示 関係 

CC(n)、 K$(n) 土地の 種 

類 表示 用 n は 土地の 種類 番号 
に 対応 

J$(n) 状態 表示 用 は 状 

態に 対応 

XX(n)、 YY(n) 状態 表示 

枠の 左上の 座標 n は プレイヤ 
一番 号 
• その他 
H(n) 順位 

MM 所持金の 最高 額 この 値 
の 5 分の 1 が 目的 収入 額と なる 
R(n) ルー レツ 卜の 目 
TU 旅客機の 人数 

國 プログラム 解説 
• プログラム 初期 
1D~BD 初期設定 (画面 初期化、 



変数 初期化、 ルー レツ 卜 作成、 
ス プライ 卜 パターン 定義、 各種 
デ 一夕 読み込み） 

• ゲーム 初期 
70-1 0D タイ 卜ル 表示 
110-140 プレイヤー 選択 
150-180 ゲーム 初期化 (画面 
作成、 所持金な どの 状態 初期化、 
プレイヤー 表示） 

• メイン 処理 
19D~£BD ゲーム メイン 
290-340 ルー レツ 卜 処理 サブ 
※ コンピュータの 場合 は 乱数で 
決まる 

350-390 空 さ 地に 停止した と 
さの 処理 サブ ※土地の 購入 
400-450 他の プレイヤーの 土 
地に 停止した ときの 処理 サブ※ 
土地の 購入、 支払い 
460-520 自分の 土地に 停止し 
たと さの 処理 サブ※ 投資。 コン 
ピュー 夕の 場合、 投資す る 金額 
は 解説の 式 （b) を 参照 
530-560 旅客機の 移動 
• チャンス 処理 

570-590 ィ ベン 卜の 種類 決定 
/各 処理に 分岐 
600-610 …… お休み 
6ED~63D 1 …… ジャンプ 
64D~BBD 2 …… お金 を 拾う 
B70~B9Q 3 …… お金 を 落とす 
700-720 4 …… 旅客機 登場 
730-770 5 …… お金 を もら ラ 
780-820 B …… お金 を あげる 
• サブルーチン 



830-840 
850-860 
示 サブ 
870-890 
900-910 



メッセージ 表示 サブ 
プレイヤーの 状態 表 



土地の 情報 表示 サブ 
「はい/いいえ」 の 選 
択 サブ※ コンピュータの 場合、 
解説の 式 （a) を 参照 
920-930 時間 待ち サブ 
940-960 効果音 サブ 
. デモ 用 サブルーチン 
970-1000 災害 処理' デモ 
1010~1DEO ドル 袋 移動 デモ※ 



プレイヤ 一間のお 金の 移動 
1030-1040 ドル 袋 出現 デモ※ 
チャンスでの 収入 時 
1050-1060 ドル 袋 消滅 デモ※ 
チャンスでの 支出 時 
1070-1080 人の 移動 デモ※ チ 
ヤンスでの ジャンプ 時 

• 終了 判定、 ゲーム 終了 
1090-1140 破産 判定/ゲーム 
終了 判定/土地の 売却 処理 サブ 
※コンピュータの 場合、 売る 土 
地 は 乱数で 決まる 
1150-1190 ゲーム 終了 

• データ 

iEQD~ieeo ス プライ 卜 パター 

ン データ （人、 影、 ドル 袋、 旅客 
機 r 

1230-1250 土地 データ （土地 

の 名称、 価格、 種類） 
1260-1270 土地の 位置 データ 

/土地の 種類と 表示 色デ 一夕/ 
状態 表示 用デ 一夕 



POINT 



参 コンピュータの 行動 

コンピュータ プレイヤ一 がと る 

行動 は、 単純な 乱数と 2 つの 判定 
式で决 定さ れ ている。 単純な 乱 
数が 使われて いる 部分と して は、 
ル —レツ 卜 を 決定す る 部分と、 所 

持 金が 足 りなくな り、 どの 土地 を 
tc る か を 决定す る 部分で 使わ れて 
いる。 

チャンスの と きの ノレ一 レ ットを 
せめて、 コンピュータ はまった く 
ズル をして いない。 

どの 上 地 を 売る か を 乱 ire" 決め 
ている ので、 この 部分に 関して は、 
コ ン ピュー タが やや 不利 だ' ろ う 。 

どちらに しても、 単 Mi な 舌 [J5c を 
使って いる だけな ので、 これら は 
思考と はいえない だろう。 



mB 



リ リニぎ ■• ■' '- ■ 



，遊び 方 は 31 ページ 



•2 つの 判定 式 

さて、 各 プレイヤ一 の 行動 は、 
ルーレット を まわし て 進んで 行 き 、 

止まつ た ±± 也 を 購入す るか どう か、 
す iir 資 をお こ な うか どう かの 2 つの 
判断が 必要に なって いる。 

土地の 購入で は、 空き地の 場合 
と 他の プレ ィ ヤーの 土地の 場合の 
2 つが ある 力；'、 どちらも 同じ 理 
を 使って 実行して いるので、 これ 
らは 同じ と 考えて よい。 
• 式 (a) 

行 910 の 前半が、 土地 を 購入す る 
かどう か、 す 資を おこなう かどう 
力 ' を 判断 している 部分で、 所持金 
を^く に-計算 し て 判定 している。 

織 冬 的に おこなう かどう か を 決 
定す る 部分で は 舌し 数 を 使つ て 判定 
している 力た fdS でもい く ら 残す 
力' などの 謹 力 伽 えられて いる。 

なお、 変数 E は ±± 也の 番号で、 
変数 W は： hltfe の 価格 だ。 
• 式 （b) 

行 490 は、 土地に 投資す る 金額 を 
決定して いる 部分 だ。 投資す る 金 
額の 計算で は、 いっさ 、乱数 は 使 
われて いない。 

単純に 所持金の 3 分の 1 を 計算 
して 投- まする 金額 を, 屮 I している。 
も ち ろん 最高て' も 500 にな るよう に 

iffi きされて いるので、 人 ffSj よ り も 
冇利 になって いる こ と はない。 

^■U/- で コンピュータの 行動の す 
ベて 力、: 決定され ている。 舌し 数 や 単 
純な; 式 だけ だが、 じゅうぶん 
ゲーム と して 成り立つ ている。 

それて" もまた、 物足りな いという 

人 は、 行 490 と 行 910 の 定式 を 
ォ リ ジナル の 処理に ii5cjt すれば、 
コンピュータに 個性 を 持たせる こ 
と も 可能だろう。 （MORO) 



490 IFPLa) = lTHENTT = riA(I)¥3: IFTT>500THEN 
TT = 500 :T=:50 :GOTO510E し SET = TT¥10 :G0T051 

910 IFPL(I)=lTHENTT=(riA{I)-W-50 + E)¥l0:S = 
7+(RND(1 )#30>TT)*4:GOSUB930:RETURNELSEFQ 
RS=0TO1 :S=STICK(JCI) ) : S =- ( S=30RS=7 ) *S- 1 : 
NEXT:RETURN 



-ファ、レに 

いいたい 放題， 



ゝを 肖さない ために も、 貴 誌の 定 i 読 をしたい と 思います。 貴誌の 情報 は 私に とって とても 重要です。 もう 手に入らな いと あきらめ ていた 8HSS: 力 —ト リッジ も、 貴誌の 情報のお かげで 入手す る ことができました 秋 葉 

京 を 探 ノても 手に入-つず、 もう 入手で きないと いわれた だけに 威谢 しています。 また、 C 言語 講座 や DOS の 友 もとても になります。 flg ディスク もとても 重宝して います。 压縮も 結構です から、 これから も 充実 させて 

ください。 もしよ ろし， h,e>* 『才ホ ー ンクに 消 ゆ」 などの テ ー プ扳の ソフト を ディスクで 収録して ください。 夕— ボ R に 買い 替え テ— プ 版の ソフトが 使え なくなつ たので、 よろしく お願いします。 051$ 都 \ 昼 田 ¥^ . tJJ 歳) 
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『 WALL AB Y/』 と 『R AT』 の 
パズル 部分 を 徹底 解析 



► RAT 

►WALLABY/ 



2/2+VRAMB4K by 石銷凌 
CSa2/2+ RAM16K by 伊藤 直 輝 



► 遊び 方 は 36 ページ 
► 遊び 方 は 32 ページ 




ANALYSIS OF RAT 



画 変数の 意味 

• キャラクタの 座標 

E(n) ボールの 初期 位置 (オフ セッ 
卜 アドレス） 

W$ ワープ 先デ一 夕 （配列） 

X、 丫、 X(n)、 丫 （n) ボールの 初 

期 位置 (テキス 卜） 

• その他の 変数 

A、 A$、 B、 B$、 C、 D、 E - 

時 変数 

C$(n) 背景 デ 一夕 

E$(n) ステージ デ 一夕 

G ク リアした とき 入った ホール （1 

または 2)。 ミスのと き 

H$ フエ一 ドア ゥ卜 用パ レツ 卜デ一 

夕 （配列） 

I 、 J ループ カウン 夕 

K 入った ホールの 数 

L クリアス テージ 数 

M ス夕ー 卜 時の ボールの 進行 方向 

(0 から 順に 上、 右、 下、 左） 

ダミー 

R ステージ 番号 

S スティック 入力 値 

T 前回の スティック 入力 値 

U キー入力 用 

W(n) ステージ n のク リア フラグ 
(0 ： ク リアして ない、 1 ： ホール 1 の 
み 入った、 2: ホール 2 のみ 入った、 
3 ： 両方に 入った） 

讕ス ブライ 卜 パターン 

(かっこ 内はス プライ 卜 面 番号） 
D ： ボール （0) 
1 ： 上 矢印 （1) 

e ； 右 矢印 （1 ) 

3 ： 下 矢印 （1 ) 

4 ： 左 矢印 （1 ) 

國 キャラクタ 

ヲ （166)、 ァ （167)、 ィ （168) 外壁 
ァ (177) R ブロック （初期） または A 
ブロック 

ク （184) A ブロック （初期） または R 
ブロック 

タ （192) 丁 ブロック 

チ (193) —度 入った ホール 

ッ （194) 入った ホール 数表示 用 

ネは 00) ホール 

ミ （208) 〜モほ 11) 背景 

讕 プログラム 解説 

10〜23() マシン 語 プログラム 
秦 プログラム 初期化 



240-250 マシン 語 領域 確保/画面 初 
期 化/整数 型 宣言 
£60 配列 宣言 

E70 STOP キー 割り込み 定義 
280 REM 文 マシン 語 を マシン 語領 
域に 展開す る マシン 語 プログラムの 書 
さ 込みと 実行 

290-300 USR 関数 定義 
310 太 文字 処理 

320 パターン ジェネレータ テーブル 
設定 

330 ス プライ 卜 ジェネレータ テープ 
ル 設定 

340 背景 データ 読み込み ステージ 
データ 読み込み 

350 ワープ 先デ 一夕' フェード ァゥ卜 

用 パレ ッ卜デ 一夕 読み込み 

360 PLAY 文 初期化 

370 ファンクション キ一 定義 

38 [！〜 460 外壁 表示 

470〜530 夕 ィ卜ル 表示 

540 卜 リガ一 待ち 

550-580 効果音 ノ フェード ァゥ 卜/ 
スクロール 

• ステージ 初期化〜 メイン 
59 [！〜 830 ゲーム フィールド 表示 
B40〜930 キー入力 判定 (含 ファンク 
シ ヨン キ一） 

94[)〜980 マシン 語 ワーク 初期化 
990 矢印 消去 

IQQD ゲーム メイン （USRO) 実行 Z 
ミス 判定 

暴 ステージ ク リア 等 

1010-102D 効果音 

1030〜105[) フェード ァゥ 卜-効果音 

終了 待ち バゲ ー厶ク リア 判定 

1060 状況 表示 画面 更新 

1070 フィールド 2i へつな がる ホール 

へ 入った ときの 処理 

10 昍〜 1110 ディ レ一 効果音 スク 

ロール 

1130-1210 エンディング デモ 
1230-1260 ミスのと さ 
参 サブルーチン 
1270〜1390 イージー プレイ 
1400〜1^160 状況 表示 
1470〜1650 セーブ' ロード 
1660〜1730 状況 表示 画面 更新 
174(]〜1750 効果音 終了 待ち 
1760 ス 卜ップ キー 割り込み 
秦 データ 

1770〜1830 パ 夕ーン ジェネレータ テ 
一 ブル デ 一夕 

1840 ス プライ 卜ジ エネ レー 夕 テープ 
ル データ 

1850〜1910 背景 デ 一夕 - 



1920〜2010 ステージ デ 一夕 

Eoeo ワープ 先デ 一夕 

2030 フェード ァゥ卜 用 パレ ッ卜デ 一 

夕 

2040〜2070 エンディング デモ 用デー 
タ 

國 マシン 語 解説 

USR3 ： キー バッファ ク リア 

D9C(Z)〜D9F4 

REM 文 マシン 語 ローダー 

DA02MDA4A(USR0) 

メイン ループの メイン ル一 チン 

□A4 已〜 DA 已 2 

ミス 判定 • ク リア 判定 

DAB3〜DAEg 

ホールの 周囲の 状況 を 調べる 

□AEA〜DB23 

ボールが 当たった ブロックの 消去 

DB24〜DB57 

卜 リガ一 判定と R ブロック • A ブロッ 

クの 入れ替え 

D 日 58〜DB8E 

ボールの 移動 • 表示 

DBSF 〜！ DBD3 

効果音 

DBD4〜DBDC 

ディ レー 

DBDD~DBE7 

ディ レー 時間 を 減らして ボール を 次第 
に 高速 化する 

□ BE 曰〜 DCSS(USR1 ) 
フィールド ク リア 
DCE7~DC7A(USR2) 
スクロール 
参 ワーク エリア 

□C7 已〜 Dcyc 

ボールの ス プライ 卜 座標 

□C7D〜DC7E 

ボールの 移動 方向 
□C7F〜DC80 

ボールの 位置 (仮想 VRAM アドレス） 
DCS1 
T ブロック 数 
DC8S〜DC87 

ボールの 周囲に ある もの 

□csa 

R ブロックの キャラ ク夕 コード 
□C89 

A ブロックの キャラ ク夕 コード 
DC8A 

キャラクタ コード 177 ( 初期 R ブロッ 
ク） の 色 

Dcae 

キャラ ク夕コ 一ド 184( 初期 A ブロッ 
ク） の 色 



DC8G 

卜 リガ一 状態 （0 ： オフ、 1 ： オン） 
DCSD 

ボールの 移動 管理 用 カウンタ 
DC8E 

効果音 用 カウン 夕 

DC8FHDCSI3 

ディ レー 時閏 

DC9 ト DCSS 

効果音 ポ イン 夕 

DCCE〜DCE3 

スクロール 用 

DD0Q~DE5F 

仮想 VRAM 

• 定数 領域 

□C93〜DCSB 

ワーク （DC 曰已〜 ロじ90) の 初期値 

□C9C〜DCA0 

ボールの 移動 方向 = ^アド レス 増分 変換 

表 

DCA 卜 DCAS 

ボールの 移動 方向 4 ス プライ 卜 座標 増 
分 変換 表 (DCA1 〜DCA4 が Y、D 
CAP〜DCA5 が X) 
DCA6〜DCCD 

効果音 デ 一夕 



POINT 



メイン ループ とス クロ 一 ルがマ シ ン 
3 きな ので、 ほとんどの：^^リな^は 

くに 当たらない 力 f、 R ブロックと A 
ブロ ック c^J り 替えに は.: に 夫が されて 
いる。 

R ブロ ックと A ブロ ック （キャラ ク 
タ コード 177 と 184) の パターン 名称 テ 
ーフ" ルの 内容が 同 じだと いう ことが 1 
つの ポイントて'、 カラー テーブルの 2 
バイ 卜さえ 入れ替えて やれば、 すべて 
の R ブロ ック と A ブロ ッ ク 力;' 入れ替わ 
つてし まう という ことた'。 

2 つの ブロックの キャラクタ コード 
力な; i 在 どっちに なって いるかに ついて、 
多少 めん ど う な 判定が 必要になる が、 
たぶん ffiC 想 V RAM を スキャンして 入 
れ 替え、 パターン 名称 テ一 ブルに 幸说 
する よ り は 速いだろう。 

この プロ ダラム は、 ファンクション 
キー を 書き換え ている 力、 なるべく 避 
けて ほしい。 ESC キ一 判定と 同じ や 
り 方 も 使える 力;'、 ファンクションキー 
割り込み を 使う 雄 を、 リスト （「RA 
T. MRG」） に 示して おこう。 

(ジ キル） 




E つ ァ、： i に 

> いたい 放題， 



★ 定期 購ほ f か はじまつ たころ は 「なるべく 本屋さん で 買って ください」 だった のに、 最終 ご S: では 「全員 申し込んで ください」 となって しまって、 現実の 厳しさが 伝わって きます。 他 誌に も MSX 関連の 記事 は 載って います 

が、 S: 誌 は M ファン だけ。 しかし、 企業が 出版す る 商品で ある 以上、 情熱 だけで は 続ける わけに はいきません ね。 今 は、 できるかぎり 長く MSX の 情報誌と してがん ばって くださいと お願いす るし かありません。 MSX タ 

I ポ R は、 v^cpu より 高速な R800cpu.,ift せて いる にもかかわらず、 また、 がい まだ 現役 (ちと 苦しい が) なの にもかかわらず、 消えて いこうと しています。 これ は 大変 残念な ことです。 MSX ま、 パソコン \ 



44 



1 '21930C1 1 88C)C01090 0eDB0CD24DB3E06CO41 
01E620C83A8DDCA72024COB3DACD 



0A3A85DCA72a0432F8F7C93Aa2DC 
40 ' 89CS01 00002A88DCBC200301 ei 
0302FE 0520030 102023A86DCFE 03 

SS 行 50〜230 は 省略， 



250 CLEAR 200.SHD9BF:KEY OFFiCOLDR 15.1. 

1 iSCREEN 1 .0.0:WIDTH 22:DEFINT A-2 

260 DIM C$(6) .E$(20) .£(20) .W(20) -X(2) .Y( 

2) 

270 ON STOP GOSUB 1760 

260 FOR 1=0 TO 52:P0KE I +&HD9C0 , ASC ( MI D$ 

("♦iJXclbksb<hy'h*JI(2'Lid8l())fl)(l)B7«a(2'Ud8 

17t*urDcJbkir:+".I+l.l))+158 AND 255:NEX 

T:DEF USR = &HD9CB:OUSR(B> 

290 DEF USR=&HDAB0 : DEF USR1=SHDBE8 

300 DEF USR2=&HDC27:DEF USR3'&H156 

3ia FOR 1=264 TO 727 : A= VPEEK ( I) :VPOKE I, 

A OR A/2 OR A/4:NEXT 

320 FOR 1=0 TO 16:READ A$.B$:FOR J=0 TO 
7:VP0KE ASC(A3;}*t8 + J,VAL("&H"+MID$(B$，jM2 
+1.2)) :NEXT:NEXT 

330 FOR 1=0 TO 4: READ A$ ： FOR J=0 TO 7: VP 
OKE I^*8 + J + 143:56,VAL(-&H"+MIDS(A$, J«2+l .2 
) ) :NEXT:NEXT 

340 FOR 1=0 TO 6:READ C$CI) :NEXT:FDR 1=0 

TO 20 : READ E${ I) .E ( I ) :NEXT 
350 READ W$.H$ 

360 PLAY-V14T150L32" ."VllTISBLia" 

370 FOR 1=1 TO 5:KEY I . CH RS ( I + 1 76 ) :NEXT 

580 FOR 1=0 TO 6： VPOKE I +82 1 2 . ： NEXT 

390 FOR 1=0 TO 1 

400 POKE &HF923，&H18 - ]>"C し S 

41 e A$ ビパ +STRING$(20，166)+" パ 

^20 LOCATE B, に PRINT A$ ； :FOR J = TO 13:P 

RIMT- ァっ SPC(2B) にパ に NEXT: PRINT A$ 

430 LOCATE (J,2:PRINT — < ヲヲヲ ライ""： SPC( 10) ラ 

ラ ララ 

"0 NEXT:LOCATE 8 , 2 ： PR INT STATUS" 
LOCATE 6.21: PR INT" PASSED 0" 
460 POKE SHF923.&H18 

470 '鲁 Title 鲁 需鲁秦 鲁鲁需 肇《鲁 暑肇攀 ♦ 督秦 ♦ 番鲁暑 番鲁鲁 》 

480 FOR 1 = TO 31 :VPOKE I + 1 664 ， VA い— &『 + 
MIDKCS (6) . 1*2+1 .2)) -.NEXT 

490 0=USR1 (0) :FDR 1=8 TO 12:READ A$;LOCA 

TE 4.1 :PRINT A$:NEXT 

580 VPOKE B212.240:VPOKE 8213.254 

510 VPOKE 8214.n6:VP0KE 8215. 150 

520 VPOKE e216t 160:VPOKE 8218. 6<； 

530 LOCATE 5. IdiPRINT" PUSH SPACE " 

540 IF STRIG (a ) =0 THEN 540 

550 PLAVOSADEAVllADEAVaADEAVU" ."05R32A 



DEAV8ADEAV' 
560 FOR 1= 
D$(H$. I . 1 ) 
570 LOCATE 
580 GOSUB 



ADEARVl 1" 

TO 10:VPOKE 8218,VA しに 
H16:F0R J=0 TO 150;NEXT:NEXT 

750:Q=USR2(0) 



13 丄 OCATE 
TO 80:NEXT:NEXT 
800:NEXT 
5= し OCATE 1+6.1 
:PLAY**06A— に 06G 



18-1 ： PRINT SP 



rPRINT MID 
:GOSUB 175 



SCFIELD" 
0:NEXT 

630 FOR 1=0 TO 800:NEXT 

640 LOCATE 13 . 11 : PRINT US ING*" : R+ 1 

650 PLAY''05CE6-BV11CEG-BV8CEG-BV14'' ."OSR 

32CEG-BV8CEG-BV5CEG-BV1 IR" ： GOSUB 1750 

660 LOCATE 7.11: PRINT SPC(8) :LOCATE 7.2: 

PRINT USING-FIELD »# つ R+1 

670 '鲁 鲁鲁 Make Fi« し d 暈鲁鲁 鲁鲁暑 暑鲁暑 

680 FOR 1 = TO 4-: VPOKE I+82U.0:NEXT 

690 FOR 1 = TO 31 ;VPOKE I + 1 66" VA しに &H~ +■ 

MID$(C$(R¥3) . 1*2+1 .2) ) :NEXT 

700 = USR1(B):A=1:B = LEN(E$(R)):A$ = MID$('* 

ネ:？ チ: * ネチチ チ—， W(R)**2+1 ,2>+" ァヮ 5" 

710 FOR 1=1 TO B STEP 2 

720 IF MIO$(E$(R) .1.1) THEN A=A+1 ： 1= 

1-1 :POKE &HDC81 ， （B-I ) /2:G0T0 780 

730 C=ASC(MIDS(E$(R) . I . 1 ) )-64 

748 D = ASC{MIO${E$(R) . I +l - 1 ) )-64 

750 POKE C + D*»22 + &HDDa0 . A 

760 LOCATE C.D+4:PRINT MID$(A$.A. 1 ) 

770 IF A<3 THEN X ( A ) =C : Y ( A ) -D 

780 NEXT 

790 VPOKE 82U.116:VP0KE 8215. 150 

800 VPOKE 8216. 16B:VP0KE 8217.240 

810 VPOKE 8218, ((R MOD 3 ド 2 + 2)"2 

820 X=E (R) MOD 22:Y=E (R)¥22 

830 PUT SPRITE 0> ( X*«8 + 40 . YftS + S 1 ) . 15 .0 

840 ，秦 •• First Direct ion 暑 暑 鲁暑鲁 鲁看肇 肇鲁鹰 翁鲁暴 

850 O=USR3(0) :T=0:E=E(R) 

860 U=ASC( INKEY$+" " ) -1 77: IF U>0 THEN ON 

U GOSUB 1410 . U80. 1280. U80 
870 S=STICK(0) ： IF S MOD 2=0 THEN S60 
880 IF S=T THEN 940 



B90 PLAY''06A16B8" . '*06E 1 6G -8" 



910 FOR 1 =1 TO S: PUT SPRITE 1 . (Xm8 + I**A + 4 
0,Y»8+I»tB + 31) .15»M+1 :NEXT:T=S 
920 IF STICKU) THEN 920 
930 GOTO 860 
94-0 POKE &H[>C"rB,Yw8 + ;31 
950 POKE &HDC7C,X«8+40 
960 POKE &HDC7D，M 
970 POKE &HDC7F,E AND 255 
980 POKE &HDC8 に ¥256+ &隱 
990 VPOKE 6916.209 
000 G=USRC0) ： IF G=0 THEN 1230 
010 '鲁暑 • CLear 暑 暑 毒 鲁鲁鲁 鲁鲁秦 棄鲁肇 鲁暑鲁 參* 肇鲁肇 
020 PLAY"05GDGBGB06DGG-GB'4-" •"OSRI 6GDGBG 
B06DGG-GB4R1 " 

FOR 1=5 TO 9:VP0KE 691 5 . VAL ( "SH" +MI 
DS(HI . t R MOD 3)*10 + 1.1)): FOR J = TO 100 : 
NEXT:NEXT 
040 GOSUB 1750： IF R=20 THEN 1 130 
050 FOR 1 =1 TO 9:VP0KE 821 8 ， VA しに &『 +ril 
D$(HS. (R MOD 3 い 10 + 1 ,1 ) 1«16 = F0R J = TO 1 
50 :NEXT:NEXT 
060 K = K-((W(R) AND G ) =0 ) : いし - （ W (R) =0 ) = W 
R)=W(R) OR G:GOSUB 1670 

870 A = ASC(MID$CW$.R*»2 + G. 1 ) )-64: IF A = 20 
ND (にく 35 OR "20) THEN A = RND ( 1 ) » ( R - 1 ) + 1 
080 FOR 1=0 TO 8B0:NEXT 

EJ90 P し AY — 05CFGV12GFGV1BGFGV8GFGV14— ."05 
R32CFGV9GFGV7GFGV56FGV1 1" 

FDR 1 =1 TO ABS(A-R) :Q = USR2( (A<R)+*73 
:NEXT:R=A 
10 GOTO 600 

20 ，♦• 畢 CLeared F ieLd 21 *鲁鲁*鲁* 翁 暑 鲁 鲁鲁參 

30 P し AY — (HL16A05D_ED - EA- V12EA- BVmA - B 
V8£A_BL32- ，-04R32A05D- E[>_EA- VUEA - BV8EA - 
BVbEA-B' 

4.0 FOR 1 = TO 109 -.VPOKE 821 8 . VAL ( "SH" + 
D$(HI. I MOD 1B+21.1))H16:F0R J=0 TO 50 
NEXT:NeXT 

B$ = CHR$(n) +CHR$(27)+ な— 
FOR 1=0 TO 1 a : READ A.A$:LOCATE A. : 
PRINT A$:B$;B$; ;NEXT 

FOR 1=0 TO 20fl0:NEXT 



90 P し A 丫 — V = A;05GDGBAGG_8GDGBABC16CEGEFG4 
, '•V = B:05R3260GBAGG-8GDGBAB06CEGEFGEFG'' 
200 P し AY — V = A:05FCFAGFE8FCFAGAB- OiSDFDE- F 
, . ''V = B:05FCFAGFE8FCFAGAB-06DFDE-FDE-F" 
210 NEXT:GOT0 1180 

220 ,«« 肇 Miss 肇肇奢 暑 番暑鲁 • 擊 番暑番 鲁鲁肇 肇鲁番 

250 PLAY''O68G-E-B-FDV12A£D-V10AED-V14" , 
06R32BG-E-B-FDV9AED-V7AED-R1V1 1" 
240 FOR 1 = TO 50:VPQKE 6915 .RND( 1 )*»13 + 
::NEXT:VPOKE 6912.209:GOSUB 1750 
250 LOCATE 7.2:PRINT SPC(8) 
260 GOTO 600 

270 • 肇暈督 Clear Field 暑番暑 • 鲁 •《 暴 番》番 鲁 * 

280 'IF UI(R)(3 THEN RETURN 
290 Pi_AY-O6G-[)G_AV12[MV10DAV8[)AV14"*，"O6 
R32G-0G-AV9DAV7DAV5DAV1 1 " 



320 VPOKE 6912,209:VPOKE 6916.209 

330 FOR 1 = TO 4:VP0KE I +821 4 . : NEXT 

340 E = X + Y»»22:0 = USR1 (0) iPOKE &HDC81,0 

350 FOR 1=1 TO 2:P0KE X ( I ) +Y ( I ) m22+SHDD 

.0»I :LOCATE X(I) ，Y( I)+"PRINT- チ"： NEXT 

36a VPOKE 8216. 160 

370 VPOKE 8218. ( (R MOD 3)^2+2)^32 

380 PUT SPRITE . (XMa+40 . Yt*8 + 31 ) . 1 5 . 

590 O=USR3C0) :T=0:RETURN 
4-00 Print Status 鲁 * 暑 暈 暑 鲁 

410 VPOKE 6912.208： VDP(2)=5:ST0P ON 

420 P し AY"O6E8V12EB\n0EBV8EBV1 に に R3206E 
BV9EBV7EBV5EBV1 

430 IF PEEK(-1044)<>251 THEN 1430 

"0 STOP aFF:VDP(2)=6 

450 VPOKE 6916.209:VPOKE 6912.Y*6+31 

4.60 □=USR3(0) :T = 0;RETURN 

470 '鲁 鲁番 Save or Load 鲁暑鲁 暑 肇》 鲁肇鲁 暑 肇 暑 暑肇暑 暑 

480 VPOKE 6916.209 

490 LOCATE 2.21 .'PRINT MI D$ (" SAVE LOAD" . U 
2-3.4) ；"? (SPACEtYES)" 

500 PLAY''06E6-V12EG-VT BEG-VSEG-VU" . "06 

510 IF STRIGtB) THEN 154-0 

520 IF PEEK(-1044)=251 THEN 164-0 

530 GOTO 1510 

540 IF U=2 THEN 1610 

550 OPEtTRAT.DAT- FOR INPUT AS #1 

560 FOR 1=0 TO 19: INPUT #1 .W( I ) :NEXT 

570 INPUT #1 ,R，K ，し： CLOSE #1=G0SUB 1670 

580 VPOKE 6912.209 

590 LOCATE 2-21 :PRINT SPC( IB) 

600 O=USR2(0) :O=USR3(0) :RETURN 600 

610 OPEN"RAT.DAT" FOR OUTPUT AS #1 

620 FOR I>0 TO 】9rPRINT *1 iW(I) :NEXT 

630 PRINT #1 .R.K.LiCLOSE #1 

640 LOCATE 2.21 iPRINT SPCC18) 

650 O=USR3(0) :T=0:RETURN 

660 ，• 暴鲁 Record Status 肇肇肇 暑 * 最暑 鲁暑暴 暑鲁暑 

670 STOP ON: POKE &HF923.&H14 

680 FOR 1=0 TO 19 

690 LOCATE CI¥5)tt5 + 1 . (I MOD 5)»2 + 7 



1700 IF W( I ) THEN PRINT US ING" ##Sr 7 I + 1 S 
TRING$((W(I)+1)*2.194) ELSE PRINT" " 
1710 NEXT 

1720 LOCATE 14.21 :PRINT USING — ##"K 
1730 POKE SHF923,&H18:ST0P OFF:RETURN 
1740 etc . 秦攀鲁 鲁肇き 鲁鲁鲁 #鲁《 肇 • 暑釁鲁 番肇暑 鲁番 

1750 IF PLAY(2) THEN 1750 ELSE RETURN 

1760 POKE &HF923i&H18:VDP(2)=6=STDP 

1 770 ，暑番 暑 Data 番 翁 肇鲁鲁 《鲁** 攀 鲁秦鲁 肇鲁鲁 * 鲁 

1780 DATA 0.7CEEEEEEEEEE7C0a.4.DCDCDCDCD 

CFElC00.5.FCEBFC0E0EEE7C0fl 

1790 DATA B.FCEEEEFCEEEEFC0 .C.3C6EE0E0E 



1808 DATA N.CEEEFEFEFEEEE60B.V.EEEEEEEE6 
C6C3800， ァ， FfTEFCE4ECFCC281 
18ia DATA ヮ， FFFEFCE4ECFCC281 ,S，FE85BEBDB 
EFDAA55， チ， FF8181B181&181FF 

1820 DATA FEAAD6AAD6AAFE00 .?.FFaiSiai8 
18181FF ，ヲ， 00FFFFFFFF(JBFF0 

1650 DATA J- .7A7A7A7A7A7A7A7A. -r . FFFEFCE4E 
CFCC281 

1840 DATA 003C727A7E7E3C0 . 1 83C7EF F3C3C3 
C00.0aBC7E7F7F7E0C08.aa3C3C3CFF7E3C18.10 
307EFEFE7E3810 

1850 DATA 0fl7E7E7E7E7E7E0 00 07E7E000a7E7E 



1 860 DATA 240flFF0000FF00242424AS2424-A52';- 

2448902U284091224489021 4284091 224 

1870 DATA 3850A0^183050AU3850A04185050A 

U38140Aa5834-1A05 038U0A058341A050 

1880 DATA C030CC03C0300C03C0300Cfl3CC300C 

03C0300C03C0300C03C030C0030C30 0C03 

1890 DATA 081422418041221408142240800120 



1900 DATA 0004001 040021 0000420000140080 



1910 DATA 42A55A34-3C5AA54242A55A24-245AA5 
4242Al5028U0Aa5424285 0AU285 0AU2 
1920 DATA QH//LCEGIEJH/MG/ .271 -KE/MK/HEJ 
J/JFMIIJHL/ . IBB.FF/MI/NEOHJI/KFGGHI/JG. 1 
22,KI_/0F/JCi<FLGHK:KKNK/NDGIFJLL/ , 186 
1930 DATA GB/KK/LBIDMDGFIILIMJGK ノ JCMCHEO 
EKHHJNKFL/ ， 1 90 , OK/ E J / PDNF し H I K/OEMGK I J JO J 
ハ 236，C]L/EE/ JEKF し GMHNIOJ/IDOEPK ハ 126 
1940 DATA PD/QF/KDKEGFDHGK し LNM/HBGEOEFFO 

KGMGOGQGEHJHNHRHEKJKNKRKFLILKLMLDLDL//JG 
MGJ し, 249 

1950 DATA ED/IJ/ し DNDJFPFJHPHEJGJ し JNJ ゾ OE/ 
GDGFMF し GNGGHMH, JF/NJ/IEJE し EHFMFMGHHH 

IMIIJK 几」〃 JGKG」H， 187 

1960 DATA SH/GI/ICLCHDMOGENEFFOFEGPGDHQH 
E I PI FJO JGKNKHLMLI MLM// . 120.dk/RC/FBKBPBH 
CMCEDJDODGEOEDFIFNFFGKGMHRHEIJIOIGJQJIKN 
KFLKLPLHMMM//LEPGHHLJ.68 

1970 DATA NL/ED/HCMEJFQGFKia ダ EEGJLJPL/FE 

KFPGHJM J .223.bg/MI/SEQGHIRI/EENECIJI/CGD 

GEGF6GGH6IGJGKGNG0GPGRGSG .167 

1980 DATA IC/NM/KCLCMCNCOCKHMHOHDIMJKLML 

OLFM/DDKJOJEKLLNLPL/KimOIKKriKOK.95 

1990 DftTA RMZ I し/ NBnGOGI■INIPIEJC^；GLKMMMOM 

QM ズ fICOC し FNFPFDJKJMJOJQJFKH し JLLLNLPLRL / , 1 

B2 . RD/GH/LC 固 EOFPGQHPIQIRIOJNKML し MZQGRG 

RH/CDEEGFIGKHI IGJEKCL .96 

2000 DATA JM/LP1/IGJHKILJMK/EBKCCHEH/EE.2 

;i8,CC/RC/EB0BHCKDDENEGF(lFJGCHMHFIPIIJLK/ 

JBMCFDPDIE し FEGOGH 画 KIDJNJGK/ .269 

201 DATA KF//GBHBIBMBNBOBEJFJPJQJFKGKHK 

NKOKPKHLNL/IDMDJLKLLLKM/HDKDNDGEOEFFJFLF 

PFKG .233 

2020 DATA AACG E LGEG JS I 6RKMNP JMNOQHSMHTBD 
ISQDFOATIC 

2030 DATA 457FF75400689FF98600C23FF32C00 
2040 DATA ァァァ E メ モク 7 ヌム 553：^ ，ァ アム ァメゥ 三 クウ モ ァ 
ァモ5"メク£ククモメタ？,ァァァ=メク9クク^>モ 9タ，ァァ三ァムクメククモメ55 
2050 DATA , , 1 5 わ ■ • , , ，に て ■* もで つて & てく 
さい，， 0, かし) S わけて す tf 、、の ュ *) は ひまなとき 
2060 DATA 2,»なた は ft くさん の EXIT S っラ， 0, ラオし まし 
ft. おつか tlSJ て ■•Lft* 

2070 DATA 2,S な Ett 21 tO) FIELD S つ， 0,，0i,2 
.CONGRATULATIONS 1 ！ 



275 ON KEY GOSUB . 1 4- 1 . 1475 . 1 280 . 1 477 : GO 
SUB 1765 

570 'FOR 1=1 TO 5： KEY I . CHR$ ( I + 1 76 ) :NEXT 
860 U=0;KEY(2} 0N:KEYC3) 0N:KEY(4) aN:KE 
Y(5) ON 

1285 GOSUB 1765 

1315 IF R=0 THEN X=X( 1 )-4:Y=Y( 1) 

1345 IF R=0 THEN T=1 ELSE T=2 

1550 FOR 1 =1 TO T: POKE X ( I ) + 丫 （ I ) *»22 + &赠 

00， I = し OCATE X( I) . Y( I )+4:PRINT''5'' :NEXT 

1410 GOSUB 1765: VPOKE 69 1 2 . 208 ： VDP C 2 ) =5 ： 

STOP ON 

1475 U = 2:G0T0 U90 
1477 U=4 

1480 GOSUB 1765 : VPDKE 6916 .209 

1765 KEY(2) ST0P:KEY(3) ST0P:KEYC4) STOP 

:KEY(5) STOP:RETURN 



M ファ しに ； 

いいたい 放題/.: 



ゝ に対する 考え方が 大きく 摇れ たこの m 年 息 長く 続いた 機種 だと 思います。 また、 ハ— ドは 違っても ソフト レベルで 互換 を 保とうと いう TRON 計画； S とこ 力 ( しって しまいました 力 

ています。 そうい- では、 MSX は その 使命 を 終えた ともい える かもしれ ません。 しかし、 いろいろ でュ —ザ ー に 優しい MSX です。 その 思想 は 何ら かの 形で 次世代の コン ピコ- 

頭 b_ く .5、 搆 S も 新たなる MSX3 とか NEW MSX が 誕生して ほしい ものです。 ある 程度 「完全 上位 互換」 is てても いいから …… 。 (石川県/稲石 悟. お 歳) 



-NDOWS 上で は 実現し 

e てく る- 一とと 思います。 
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ANALYSIS DF WALLABY/ 



國 変数の 意味 

，キャラクタの 座標 

JCn) ワラビーの ジャンプ パ夕一 ン 
別 ステップ ごとの 丫 座標 増分 (ス ブラ 
ィ卜） 

P ワラビーの 移動 方向 X 成分 (テキ 
ス卜） 

X、 丫 ワラビーの 位置 (ス プライ 卜 座 

標） 

X(n)、 Y(n) ステージ n のヮ ラビ 
一の 初期 位置 (マップ） 
• その他の 変数 

A ワラビーの ジャンプ パ夕一 ン 
(0 ： 水平、 8 ： 上昇、 16 ： 降下)，'一 
時 変数 

A$、 已、 M、 N、 V —時 変数 
B$(n) 空間 • ブロック • 爆弾の 表 
示 用 文字列 

C ヮ ラビ一 の 向き （D ： 左、 1 ： 右） 
F ステージ 番号 
F$Cn) ステ一 ジデ一 タ 
I ループ カウンタ 
K 残りの リン ゴの数 
R 残り プレイ 可能 回数 
S スティック 入力 値 
T スコア 

國ス プライ 卜 パターン 

(ス プライ 卜 面 番号 は a) 
： ヮ ラビ一 左向き 
1 ： ワラビー 右 向き 



E ： ワラビー 左 パンチ 
3 ： ワラビー 右 パンチ 

國 キャラ ク夕 

(96) 壊れる 壁 
a 爆発 

b、 C 壊れない 壁 

h、 i s J、 k ブロック 

P~s リン ゴ 

X 夕 ィ卜ル 用 

y、 { 爆弾 

Z エンディング 用 

匿 プログラム 解説 
• プログラム 初期化 

10 文字列 領域 • マシン 語 領域 確保 ノ 
画面 初期化/整数 型 宣言. USR 関数 
定義/配列 宣言 ノぉ 待たせ メッセージ 

eo マシン 語 書き込み Z ステージ デー 
夕 読み込み ノ ジャンプ パターン データ 
読み込み Z マシン 語 引数 初期化/' P S 
(3 初期化. 画面 ク リア 
3D VRAM 設定/キャラ 表示 文字列 

• ゲーム 初期化 

4 [！〜 50 タイ 卜ル 表示 

6D 画面 表示 オン/卜 リガ 一 待ち， 変 

• ステージ 初期化 

70 マップ 表示 Z スコア 等 表示/'' 変数 
初期化 Z ワラビー 表示 Z 画面 表示 オン 
/キー バッファ ク リア ZPSG 初期化 
• メイン ループ 



B[]〜100 スティック 入力 Z 移動 判定 
と 処理 

110 ワラビー 表示-' 卜 リガ 一 B 判定 

】M ゲームオーバー 判定と 処理 

• サブルーチン 

13DH5D ワラビー 移動 

180 壁 パンチ 

170 ブロック • 爆弾 を 押す 

180-200 落下 • 爆発 

210 スコア 等 表示 

鲁ク リア 

BEO ステージ ク リア. ゲーム ク リア 
判定 

230〜250 ゲーム ク リア 
• サブルーチン 
260 卜 リガ 一 待ち サブ 
参 データ 

270〜35(] マシン 語 プログラム 
360〜45() ステージ デ 一夕 
460 ジャンプ パ夕 ーンデ 一夕 

固 マシン 語 解説 

USR0 ： 画面 表示 オフ 
USR1 ： 画面 表示 オン 
USR6 ： キー バッファ ク リア 
□OC]GI〜D05A(USR2) 

VRAM 設定 

DOS 已〜 D0 已 9(US 闩 3) 

マ ッ プ 表示 

□0BA〜D1 SE(USR4) 

落下 (判定と 処理） 

D1 2F 〜口 1 56(USR5) 

D1 57-m 81 (USR7) 



Dl 82 〜！ D2SD 

VRAM デ 一夕 

□ 29E リン ゴの数 (初期値） 
DE9F 爆発 フラグ 



POINT 



行 460 は ジャンプ ノ f タ 一 ン デー タ だ 
力 \ これ は 8 個ず つ 3 組に 分かれて い 
て、 最初の 8 個 力;' 水平 移 iJjIl せの 坐標 
増分、 次の 8 個が 上 #H 李の Y 座 翻 分、 
最後の 8 個 力 nFR^ Y 座標 J# 分 と な 
つてい る。 

実際! ： ジャ ン プノ ミタ 一 ン の 処理 を 行 
なって いるの 力 行 1401：'、 X 座標 を 2 
増やして は (減ら して は） ジャンプ パ 
ターン データ を Y 座標に 加える こと を 
8 回 繰り返し ている。 つまり、 1 回の 
移動に つき 8 ノ、。 ターンの アニメ ーショ 
ンを 行って いる ことになる わけた、。 

水平 移動 • 上昇 • のどれ かによ 
つて、 A に ジャンプ ハ。 ターン 配列 J の 
最初のテ"ータの';$^*^(0、 8、 16 のど 
れか） が 入って いる。 

ただ、 J (A+I) とする ので はな 
く、 配列 J を 2 次元 配列に して A に 
• 1 • 2 のどれ かを^し、 J (A, 
I ) と した ほうが わかりやすかった だ 
ろう。 （ジ キル） 



10 CLEAR500,&HCFFF:COLOR15,B,0:KEYOFF.'SC 
REEN1 .2 . 0:WIDTH32:DEFINTA-Z: DEFUSR=65 ： DE 
FUSR1=68 = DEFUSR2=SHD000 =DEFUSR3 = &HD05B:D 
EFUSR い &HD0BA: DEFUSR5=&HD12F : DEFUSR6=342 
:0EFUSR7=SHD157:DIMJ(23) ： L0CATE6 . 1 ： PRIN 
T-WAIT A MOMENT. PLEASE." 
20 FQRI=&HD00aTO&HD2Afl:READAJ:POKEI.VAL{ 
™&H-+A$) :NEXT:FORI = 0TO9:READF$(I) .X( I) .Y 
(I) :NEXT:FQRI=0TO23:READJ(I) =NEXT=POKE&H 
D29F.0:FORI=0TO13:SOUNDI,0:NEXT:SOUND7.4 
6:SOUND8.15:SOUND9.16:SOUND6.31 :CLS 
30 A=USR2(0) :A$=CHR$(29)+CHR$(29)+CHR$(3 
1 ) :B$(0)='' "+A$ + — " :B$( 1 )="h_r+A$ + *Mk" 
:BI(2)='' -+A$ + "バ" 

40 A=USR(0) :CLS:LOCATE0>4:T=0:VPOKE6912. 
209:A$ = '' '•+STRING$(30.120) ； PR I NTAS : PR INT 
" xc xxc bbc c c bbc c xxc c c x" : PRINT" 

xc xxc c c c c c xxc c c x" : PRINT" 
xc c c bbc c c bbc bbc bbc c x" : PRINT" x 

50 PRINT" xbbbbc bbc c c bbc bbc bbc c x 
":PRINTA$:L0CATE9, 15:PRINT''PUSH SPACE KE 
Y"*: し 0CATE12>18:PRINT"1994 N . I" 
60 A=USR1 (0) :GOSUB260:F=0: R=5 
70 AI=USR3(F$(F) ) = G0SUB21 = K=PEEK ( &HD29E 
) :X=X(F)wl6:Y=Y(F)Kl6:C=1 : PUTSPRITE0 , (X. 
Y-1 ) .9.C:A = USR1 (0) :A = USR6(e) :S0UN012. 10 
80 S=STICK(a)ORSTICK( 1 ) : I FS =70RS=3THENP= 
2m( (S=7)-(S=5) ) :M=X*8:N=Y*8:C=-(S=3) :V=6 
U4+M+Nm32+P:PUTSPRITE0. (X.Y-1 ) .9.C:B=VP 
EEK(V+96) :A=-16H(B=320RB>ni ) : IFVPEEK(V) 
= 320R\/PEE"V) = 1 12THENGOSUBU0E し SEGOSUBIS 

9fl M=X¥8:N = Y¥8:V = 6U4 + M + N*»32: IFVPEEK(V) = 



1 12THENL0CATEM.N:PRINTB$ 
1fl:FORI = 0TO10: SOUND0 ， 70- 



-1 ： IFK=0THEN220 
m2:B=VPEEKCV+A+32) : 



G(0)+STRIG(1)THENPUTSPRI 
2:IFB=96THENGOSUB160ELSE 



ANDVPEEK(V+A«2)=32THENGOSUB170ELSEA=SQR( 



110 PUTSPRITE0. CX.Y-1 ) .9 
( 13)cmSTRIG(:5)THENE し SE80 
12fl R=R-1 : IFR>-1THENG0T0 



，） :T=T+5:G0SUB2 
:SOUND0.5B-I:NE 



(B=105ORB=121 ) 



： IFINKEY$ = CHR$ 



0ELSEA$=STRING$ 



，120dOCATE9，8:PRINTA$:FORI=9TaiiaO 



:NEXT:L0CATE9. 
10:PRINT"GAME OVER" 



CATE9,I :PRINT— ピ SPCn 
12:PRINTA$:L0CATEn 
;GOSUB260:GOTO40 
130 A=8: IFVPEEK(V~64-P)=32AND(VPEEK(V-64 
)=320RVPEEK(V-64)=112)THENELSERETURN 
Ua FORI=0TO7:X=X+P:Y=Y-J(A+I) :PUTSPRITE 
0t (X.Y-1 ) . 9.C:NEXT:V = 62()8 + X*8:B = VPEEKCV + 



32+f(Y¥8) : 



IFB=320RB>1 IITHENIBBELSERETURN 



150 B = VPEEK(V + 32*(Y¥8) ) : I FS = 320Re > 111 THE 
NFORI=0TO1 ： Y=Y+4:PUTSPRITE0. (X.Y-1 ) .9.C: 
NEXT: GOTO! 5BELSERETURN 

16(9 LaCATEM + A>N:PRINTB$(0) : FORI = 0TO1 5 : SO 
UNDl .15-I:NEXT:T = T+1 ： G0SUB2 1 : GOSUB 1 80 : R 
ETURN 

170 SOUND0.B+100: LOCATEM+A.N:PRINTB$C0) ： 
SOUND0 ， 255 = し 0CATEM + A*t2,N: SOUNDB,B: PRINTS 
$C1 -(B=121 ) ) :SOUND0.0: GOSUB 180: RETURN 

180 V=6208+X*8:B=VPEEKtV+32«(Y*8) ) :Y=Y-S 
*(B=320RB>111) :PUTSPRITE0. (X.Y~1 ) .9.C:A= 
USR4 ( 0) : IFA=1THENIFPEEK (&HD29F )THENA = USR 
5(0):GOTO180ELSE180 

190 IFAMTHENVP0KE6915 . 1 : SOUND 1 2 . 1 23 ： SOU 

ND13. 0:A=SQR(2)ELSEIFVPEEK(V-64+32*{Y¥8) 

) <>1 !84THEN1 50ELSEVPOKE6912.209 

200 L0CATEX*8-1 . Y¥8-1 : PRINT''OUCH ! " :FORI = 

1 0TO40:SOUND0 ， I :NEXT:SOUND0 , 0:GDSUB260:G 

OTO120 

210 LOCATES ， 23 : PRIMTUS I NG"FLOOR## SCORE 
#### HEST«#'':F+1 ,T.R: :RETURN 
220 A$ = STRINGSn2.12a) : LOCATE 1 . 8 ： PRINTA 
S : FaRI=9T0n : LOCATE 1 . I : PR INT" z" SPC ( 1 a ) " 
z- =NEXT= し OCATE10 , 1 2 : PRINTAS : し OCATE 1 2 , 1 r 
PRINT"CLEAR! ！ ！'' :GOSUS260 ： F = F + 1 ; R=R + 1 : IFF 
< 1 0GOTO70 

230 A = USR(0) =CI_S: や &HD2A1 : FOR I =0TO22 ： PUT 
SPRITE I ， (RNDCI U256, -】 ） ，9, 1 :A= (隱（1) 
*»10-5)AND255:A = A-(A = 0) = P0KE&HD2A1 + 1 «2 , A : 
A=(RND( 1 )»*10-5)AND255:A = A-(A = 0) :P0KE&HD2 
A2+I»*2.A: IFA>250THENVPOKE6914+I"4ia:NEXT 
E し SENEXT 

240 A$=STRING$C20.12a) : し 0CATE6 , 4 = PRINTAS 
:F0RI=5T01310CATE6，：[ : PRINT" z"S PC ( 1 8 ) " z" 
:NEXT:L0CATE6.14:PRINTA$:L0CATEn ,7= PRIN 
"TALL CLEAR! " : LOCATES ,11: PR INT" CONGRATUL 
ATIONS!" :A = USR1 (0) 

250 A=USR7(0)+LDG(1 ) : I FSTR I G C ) +STR I G { 1 ) 
=0THEN250ELSEFORI =01031 : VP0KE69 1 2+ I «4 . 20 
9:NEXT:GOTO40 

260 A=SQR{2J :FORI=0TO1 ; I=-STRIG ( ) -STRIG 
CI ) :NEXT:RETURN 



270 DATA 21 , 



» 行 280〜35C はも' 路.， 

360 DATA AAAMAAI I II lAAAAAAEAAIIIAAAAAEEE 



lEEEEEEEEEIIIII. 
370 DATA AAUAAAAAAAAAAAAAMAAQAEAAAAAAAAE 




EEEIAAAAAAAAAAA. 
400 DATA UAEAAAAAUAAAAAMAEAEEEAEAQAAEMAE 



UEAAEEAIIAMAAAE. 
4-1 DATA AAAAAAQAAAAAAUAAAAAEEEEMAAAEAAA 



EAAAAAAAAEAEAEE. 
4-20 DATA AAAAAAAAAAAAAAAAMAAEEAAAAAAAEEE 



I HAAEEEEAMAAEUEAAAMAAAEEEEAIEAII II lAAMA 
AUIIAAAAAUEEEEE .10.3 

"0 DATA AAAAAAAAUAAAQAAAAAAAAAMAAAEUAAA 

AAAEAAAAMQEAAAAMAAAAEEEEAAAEEEEEAEAEEEEA 
IUAAAAAAAAEIEEU.10.5 

"0 DATA EEAAAAAAAAAAAAEEQAAAQAAAAQAAEEE 



EEAAAIAAAAAAAAU .8.3 

450 DATA AAAAAAAAAAAAAUAAAAAAAAEAAAAMAAM 



AAEAAAAAAAAAIUA. 
460 DATA 2.1 .-1 ， 



」 



M っア、 レに 

いいたい 放題/.: 



★ Msx が 大好き だから、 M ファンが 好きだから、 このまま M ファンが 終わって しまう の は 嫌です。 ^ 

長続きして くれるなら、 と 思います。 「いったん ご 送金いた だいた …… ご 返金 致し かねます ので …… 」( 

を 続けて ください。 定期 購 Sf-JHi ぶん 申し込みます。 小 4 のころ から (確か 「ガリ ウスの §J でス ライ 



にから、 定 HI 読の 申し込み を させて いただきます。 書店で 売る よりも、 直接の ほうが もうけ も 増える てしょう 少しても 

5 1 文 を 信じて います。 次号で 休刊なん ての はやめて くださいよ。 (長 なんとか がんばって M ファン 

ムが 表紙の やつ) 買って いるので、 なくなる とす つげ— さびしいです。 がんばって ください。 (新 f\ 小 歳) 



46 




付録 ディスク 

収録 ファイル にっし 



「SHUj の 起動に 必要な フ アイ 
ルは 全部で 3 本で、 付録 ディスク 
の ディ スク ® に 収録して ある。 
SHU. BAS 起動 BAS I C 

プログラム 

SHUE. 已 AS 本体 巳 AS 1 

C プログラム 

SHU. B I N マシン 語プ ログ 

ラム 

このほかに、 変換す る 画像 デー 
タ ファイルが 必要。 SCREEN 
5、 7、 8、 12 のい ずれ かの モ一 
ドで、 已 SAVE か COPY でセ 
ーブ されて いれば ◦!<。 

市販の CO ツール も、 たいてい 
これらの 形式で セーブす る ことが 
できる はずで ある。 

パ レツ 卜 も 必要ならば グラフ サ 
ウルス 用の パレ ッ卜 ファイルが 読 
み 書ぎ でぎ る。 



ル 
專 
門 
館 





LlJ' 

ディスク 


「スーパ— 冊 イス クの m 、ん m 




SCREEN5、7、 曰、 12 を 自由自在に 操る 


SCREENS. 7、 B、 

12 の あいだ を 自由に 変換 

C さ •£>- ノン ノっ ッソ" t 一 

ド 変換 ツール。 対応して 
いる モードの 豊富 さと 変 
換の 高速 さが ゥリ。 


tirlUVer. 0.0 


専用 by MIJINKO-SOFT 



前号の ツール 技 評で、 もっと 

も 読者の 反応が あった、 『SHUj 
を 採用し、 収録した。 これ は S 
GREENS. 7、 8、 12 のグ 
ラフィック モードの 画像 を、 S 
CREEN5. 7、 S、 12 のい 
すれ かの グラフィック モードに 
変換で きる という 変換 ツール だ。 
ファイル 形式 は已 SAVE と 
COPY から 選, 3; ことができ、 



パ レツ 卜 形式 は 画像 ファイル 内 
のパ レツ 卜、 グラフ サ ウルス 互 
換パ レツ 卜 ファイル、 MSX 標 
準パ レツ 卜、 以前 使用して いた 
パ レツ 卜から 選べる。 

インター レース モード も 指定 
でき、 また、 画像 を 4 分の 1 に 
縮小す る こと もで きる。 

そして、 今まで あげた 要素が、 
読み込み ファイル、 書き出し フ 



アイ ル について、 すべて 独立に 
指定で さると い ろ かなり 強力な 
ツール だ。 変換 速度 も 数秒から 
長くて 数 分と 満足い くもの だ。 




操作 ガイ ド 



操作 は キーボード のみ。 
カー ソ ル キーの 上下で 選 'ぶ項 
目 を 変更、 カーソル キーの 左右 
で 項目 内の パラメータ など を 選 
択し、 スペース キーで 決定。 

「設定」 と 「キャンセル」 が ある 
場合、 「設定」 で コマンドの 実行、 
「キャンセル」 で 1 つ 前の コマ ン 



ドに 戻る。 このと き カーソル キ 
一の 上下 を 押す と、 項目の 選択 
に 戻れる。 

CTRL キー は、 SCREE 
N5 か 7 で、 パ レツ 卜が 変化し 
て 画面が 見に くくな つたと きに、 
表示 文字の 色 を 変える もの。 

SH I FT キー は、 コピー セ 



ーブ 範囲 指定の カーソルの 移動 
距離 を 変えたり、 パ レツ 
の マスク を 切り換えた りする。 



SCREE M 



5 H 8 1 2 

インター レース ： iwai ON 
形式 ： idMBBM COPY 
キャン セ A/ 

乍の ほとんど は 力 一ソル キーと スぺ— 
スキーで すんで しまう 



ファイル 名 入力 



画像 ファイルの ロード' セーブ、 
パ レツ ト ファイルの ロード 'セー 
ブと、 かなり ひんぱん にお 目に か 
かる だ 



力一 ソル キーの 上下で 入力 項目 
を 変更し、 文字の 入力に は 文字 キ 
一 を 使う か'、 最後に リターン キー 
を 押す 必要 はない。 

BS キー、 DEL キー、 力一 ソ 
ル キーの 左で 1 字 削除。 



ドライブ、： 
ディレクトリ ： * 

^^^OmiQ^^ * raenu94x, srS 
1^ キャン セゾレ 

G ファイル 名 入力 中。 はや は リスべ 一 

スキー。 サブ ディレクトリの 指定 も 0K 



パレ ッ卜 設定 



パレット 設定で は、 力一 ソル キ 
一の 左右で^ したい パ レツ 卜の 

RGB を 選び、 上下で その 数値 を 

0〜7 の iffl で^す る。 
^したし V く レット を il^iC とき 



は、 カーソル キーの: fea で ilJ 尺し 
ている R G B か 1 わる （ R G B の 文 
字の いずれ かが 反転 )。 

^画の ノ 《レツ ト 1^ のとき は、 
SH I FT キーで マスク 切り換え 
か' できる。 マスクした パレット は 
変換に は ^ されない。 



1H 299 3ー 4Cn 5 磁 6 画 7ロ 

重 — — — i_ —匿 11- -11 1-1 III 

RGB «6| R6B ^GB R6B ||| 
A— BED cm をロ ECp 

RGB Rsl ill rIb R6B ||| 
622 633 744 755 766 777 

^ キャン セ 



SBB RGB R6B 
see 708 970 



R6S 

see 



<^ 値 を 力 一ソル キ 一の 上て "ig やす と 、 

ラフ カイ 申び て、 HMJi の 色 も 変わる 



マスク 設定 



パ レツ トの ""自動 ii^」^ril/l だ 
ときの みに 出て くる IS ^だ。 自動 
1^ したと き に 割 り 当てられ たく 
ない/く レツ ト 番号 を カーソル キ一 



の 上下で 「マスク」 にす る。 

ァ ド ベンチャー ゲームな どで 文 
字の 色 や 枠の 色な どが 決ま つてい 
ると きに、 そこて' 使う CG は 文字 
や 枠の 色 を マスク して 変換 すれば 
いいだろう。 



OFF OFF OFF OFF OFF OFF OFF OFF 
OFF OFF OFF OFF OFF マ 3 ヮ マスつ OFF 

キャン セ メレ 

o 上側の 鹏がパ レツ 卜の 色 番号で、 下側 
力、' マスク をす るか どうか 



コピー セーブ 指定 



コ ピー 形式で セーブす ると きの 
セーブ 範囲 をき 1^ する。 

まず 始点 をキ 1^ する。 カーソル 
キーて 1^ の 左上 側 を 動かして、 ス 

ペース キー 决定。 
次に 終点 を ま!^ する。 おなじよ 



う に カーソル キーで 枠の 右下 側 を 

動かして スペース キーて 15^0 
SH I FT キ 一を 押してい ると、 

通常 1 ドットず つの カーソルの 動 

きか'、 10 ドッ 卜ず つになる。 
コ ピー 形式の ファイル を コード 

するとき は、 始点 のみ をま詢 すれ 

ばいい。 



ロードの $W 旨 
^ 鶴 も カ- 
ル か 刻 匕す るた び 



©セ 一ブの 糊 指 

定は始点をさ§；^し 
てから、 終点 を 指 
定 する 
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この ツール を使ラ 目的 は、 前 
号の ツール 技 評への 感想の 手紙 
を 見る と、 付録 ディスク などに 

収録され ている CG を 自分の 持 




F I し E S 
ファイル BBi- 魏 
SAVE 

あ JHL^ 



直後の メイン コマンド. 変 #1^ や SA 
V E 力， 冬 わった 後 もこの ill® になる 



スクリーンモード 変更 



まず この コマンドで、 変換 後の 
スクリーン モー ド を jgs してお く 
か' ある。 ここ を las しない ま 
まに ファイル を 読み込んでも、 結 
局 キャンセルして lat しなくて は 



つてい る CG ツールに 読み込ま 
せたい、 という ものが 多かった C 
そこで この 基礎 編で は、 それに 
近いかん たんな 例 を もとに、 コ 
マンドの 意味 を 説明す る。 

SHU の コマンド は、 すべて 
メニュー 形式で 進んで いく。 実 
際の 画像 変換のお おまかな 流れ 
は、 起動時の メイン コマンド を 
上から 順番に 実行 すれば いい。 
つまり、 変換 先の モード を 設定 
し、 ファイル を 読み込み、 変換 

いけない ので、 忘れない よ う に。 

SCREEN 7 のとき は、 横の 
ドッ ト 2fo!i、'2 倍になる ので、 ウイ 
ン ドウ や 文字 か «ft になる。 SC 
REEN8 と 12 は、 ドッ ト数は 5 
と お な じ だが、 パレット がな !_ 、代 
わ り に、 色 Sfc*^^' 8 なら 2 5 6 色、 1 2 な 



して、 セーブ するとい う 流れ だ。 

各 コマンド はこれ から 詳しく 
見て いくが、 「F I LES」 と 「鑑 
賞」 はこ こで 紹介す る。 

「F I LES」 は、 ディスク 中 
の ファイル、 残り 容量 を 表示す 
る もの。 画像 ファイル を 入力す 
ると さに、 ファイル 名 を 手で 入 
力 しないと いけない ので、 この 
コマンドで よく 覚えて おく 必要 
が ある。 

「DR I VEj の 指定 は 「 ： 」 ま 

ら 13286 色と 多い。 

「録方 法」 でリ ilffij^SdS^i: と 

msmmiz. 「4 分割」 を iivS: と 縦 

横 半分の 縮小 変換になる 

インター レース は 縦の ドッ 卜が 
通常 音になる もので、 mmk. 
2 枚の 画像と して セーブす る。 



で、 「□ I RECTOR 丫」 の 指 
定は 「半」 まで 書く。 「W I LDC 
AR[D」 で 表示 ファイル を 限定 
する こと もで きる。 「RETUR 
N」 以外で は ディスクの 再 検索 
をして、 RETURN で 終了。 

「鑑賞」 は ウィンドウ を 消して、 
表示され ている 画像 を 鑑賞す る 
ための もの。 変換 前の 画像 を 読 
み 込んだ 直後に も 鑑賞で きる。 
も 5 —度 スペース キー を 押す と 
メイン コマンドに 戻れる。 





■: 國 7 8 


1 2 


イン ターレ 


—ス ： ISftl 


ON 


表 方法 ： 








キヤ ンセ ノレ 





こ (；)^ 膚 こ' と、 SCREENS (255X 2 1 2 
ドット、 I6fe) で、 ノン インタ一 レース モード 
に!^ 咅 変換され る 



ファイル 読 込， 変換; 



こ nA、'SHU の 中心部 分。 画像 
データ をフ アイ ルか ら 読み込んで、 

r スク リ 一 ンモ一 ド 変更」 の 設定 ど 
おり に^する。 

「スクリーンモード 変更」 て 11^ 
した モードに よって は、 Z く レット 
鸸 のま!: t や 縮小^^ i 置の 指 
定な どがなかった り する ので、 右 
下の 力 コミを 見て ほしい。 

• 読み込む ファイルの モード 
ilBfci 跚釅 I II I 

インター レース： i^H ON 
^ キャン セ メレ 



Oi 売み 込む IH 象 データ フ アイ ルは、 

SCREENS の li® モー ド。 ィ ン 
夕 _L ^一 スは F F で、 B S A V E 
形式で セーブされ ている 

拿 読み込む ファイル 指定 



ディ レク 卜リ ： * 

ファイル 名 I «enu94x.sr5 
キヤ ン セル 



OA ドライブの JU~ ト ディ レク ト リ 
にある 「ME N U 9 4 X. S R 5 」 を 

言 売み 込む。 ない とき は メイン コ マン 
ドの 「F I LESjT^ そう 

秦パ レツ 卜 設定 



メ 《レツ 卜フ アイ 
COLOR=NEW 
以前の パレ ッ卜 
キヤ ン セゾレ 



翁パ レツ 卜 ファイル 指定 



メニュ —(D±Jt ら 順番に、 

ット、 グラフ サ ウルス か \ 'レツ トフ アイ 
売み 込み、 MSXg^ ノく レット、 以 
ltilS：：^：したノ、°レッ トとぃぅ^^ 



ドライブ： 
ディレクトリ ： 



niena94 x . p 1 S 
キヤ ンセ メレ 



©A レツ 卜 ファイル も 画《 象 ファイル 
とおなじようにして I 売み 込む。 ここ 

で 入力 した ファイル 名 は 言 at されて 
いて、 何度も 入力す る 手間 力^ける 

秦パ レツ 卜の 卜 ラック 指定 

番号： 1 2 3 4 5 6 
キヤ ンセ ノレ 



グラフ サ ウルス 互 まき、" レツ トフ ァ 
ィルに は トラックが 8 つ 用意され て 
いるので、 そのな かから 選ぶ。 グラ 
フサ ウルスの マニュアル を 

鲁パ レツ 卜 調整 



I UBi £n snp 4CZ1 ssb s 一 tezd 

a§B R6B RGB RBB RGB RGB RGB R6B 
088 70B B70 OBT 770 07T 797 555 
■ 9 瞎 ft ESI BCZJ C I — I T3\ — r E l — I 



キヤ ン セル 



Oi 壳み 込んだ パ レツ 卜 を^» 整で き 
る。 これて f 売み 込んだ C G の 色が 最 
終 的に 決まる。 HI® を 見ながら 納得 



》 読み込み 終了 




「鑑 赏」 は メイン コ マン ドの ものと おな 
じ。 「麵」 で 樣が 始まる。 「キャン セ 
ル」 は、 一番 最初. の 「読み込む ファイル モ一 
ド」 から やり直し 



ドライ プ： 
ディレクトリ ： ^ 

フ アイ A^l ： »^ て- =r7 



^ キャンせ メレ 



_ _ き S =ii i 

f§§fc[^ キャンセル I _ 

III RGB RGB き GE 111 ,6B t bI IIS 



T3-t 
：ャ ンセ ノレ 



この 例 以外で は… 



目 to 設定 



き 変換 後の 八 レツ 卜 



パ レツ トフ アイ 
C OL OR = NEW 
以前の パレ ッ卜 
キヤ ンセ メレ 



変換 後の パレ ッ ト。 読み込んだ 画 
像から 自動的に 作成す るか、 新たに 

ファイルから 読み込む か、 MSX 起 
動 9#<75 もの か、 以 した もの か 

• マスク パレット 指定 



マ: （つ OFF OFF OFF OFF OFF OFF OFF 
OFF OFF OFF OFF OFF OFF OFF マスク 
キャンセル 



き パレ ッ卜 調整 



「自動 言 3:：^」 のま 1^、 この マスク パレット 

の 設定 を 行う。 使われた くな し 潘号を マス 
クに する。 この 後、 パ レツ ト 作成の ために、 
しばらく 時間が かかる 



文^^: 見に く L 、な ら、 C T R 
L キーで 文字 色 を 変えよう。 SH I 
FT キーで マスク を^も 可。 こク 

パ レツ 卜で 良ければ いよいよ 麵た 

書 できあがり/ 




様々 な モー ドをサ ポー ト してる 
ので、 モードの 違いに よって は存 
在し ない 項目 や、 モード 独自に 設 
定 しなく て はな ら ない ハ' ラメ一 タ 
が ある。 

SCREEN 8、 12 では ハ。 レツ 
ト斷 系の コマ ン ド がな く なる し、 
コ ピー 形式の ファイル を 扱う とき 

は^^のキ|^が'ぶ;^^だ0 インター 

レースの OIM、 OFF でも フ アイ 
ル 名の 指定が; 2 ページ 分、 2 ファ 
ィル? する。 

これらの コマンド は、 ii^ して 
いる モー ド によ り 自動的に ウイ ン 
ドウ か 11 れ るので 順番に 入力して 
いけ £^ し い 問題 はないだ ろ う 。 



ィ ンタ 一レースの 画像 を 読み込む と き 

ファイル 4 貌。 2 フ アイ ソレま 旨定 する 



0' 4 賴リ」 を 指定した とき 
iii® の 4^ I が 反転して いる 変 M(7M 立 

置 を 力一 ソル キーで 動かして 指定す る 



IS ま s』：：：：； 一一 

iliii;:: 一- 



-|.,-ァ、レに 

> いたい 放題， 



★ 「ッ— ル技 評」 にあった 「SHU J はけつ こう 役に立ちそう なので、 



48 



かんたんな 使い方 程度し か紹 

介で きなかった が、 作者の M I 
J I NKO — SOFT は、 内部 
動作の 説明、 画像 用 バッファ を 
マツ パー RAM にと つて、 中間 
ファイル を 作らない とか、 近い 
色の パレ ッ 卜 を 探す とさの べク 
卜ルの 計算な ど を、 延々 と つづ 
つた 手紙 を 同封して くれた。 



そして 最後に 作者の H 玄 きとし 
て、 近 ごろの ファン ダムの □ 部 
門への 批判が 書いて あった。 

口 部門の 作品 すべてで はない 
が、 むやみに 画像 デ 一夕 を 使つ 
てない か。 工夫 すれば、 それ ほ 
ど 容量 を とらない データで も、 
安易に 画像 データに している 傾 
向が ある、 という ものだった。 



しかし、 彼 は 口 部門 を 否定し 

ている ので はない。 単純な 画像 
は 圧縮で さるが、 複雑な 画像 は 
圧縮が さかない。 そのよ ラ な'」 
アルな 画像 を、 この SHU を 使 
つて、 口 部門の 作品に 使っても 
らいたい の だ。 ファン ダムの 投 
稿 者に どんどん 使っても らいた 
い ツールで ある。 



RE-?yCT I O.fJ and C( 




.- -~ '： 




― 




"199M 





OS H u の タイ トル 

で 描かれた の 容量 は I 



、 S I C (7)^ 
、'ィ 卜禾 iJ? 



SAVE 



さあ、 うまく 変換され たのなら、 
二の 1M を 保存して、 別の CG ッ 
ールて llB ェ したり、 i^ft^ などの 
プログラムで 読み込んだり、 CG 
コンテストに 応 I したり したい。 

この 「5 A VEj に は 大きく 分け 
て 2 觀の セーブ 方ミ 、'あ る。 r B 
SAVEj と 「COPYj だ。 



rsSAVEj は、 BAS I C 上 
で、 

BSAVE" ファイル 名"， 開始 ァ 
ドレス， 終了 アドレス， S 
と して セーブ される ものと おなじ 
だ。 グラフ サ ウルスの"". SR ?j 
や DD 俱楽 部、 F1 ツール デ イス 
ク でも 対応して いる。 

rcOPYj はおな じく BAS I 
C 上で、 



COPY(A, B) — （C， D)TO" 
ファイル 名" 

として セーブ される ものた'。 ダラ 
フサ ウルスの"". G し？」 に 対応す 

る 形式た '0 



形式： 



B S A V E 



跪 



COPY 
キヤ ン セル 



O^M® なら 「B S t 
なら 「C P Y_i 力、 



部 個に' JZ 要 




これらの CG ツール; うなら、 
その ツール か' 扱つ ている 拡 §1^ で 
セーブ するとい いだろう。 



画像 ファイル 上 



パ レツ ト ファイル 作成 
セーブし ない 
キヤ ンセ メレ 



OB ； 



\ V E のハ' レツ ト <7M 呆存 形式 を 
(；て" (吏うなら 面 、い 




SHU でで きる こと は、 基礎 
編に 書いた ことで 全部 だ。 あと 
は どのような ときに この 機能が 
使える のか だが、 これ はこの ぺ 
ージを 読んで いる みんなの 発想 
にか かってい る。 

ここで 作者の M I J I NK 
□—SOFT が 送って くれた 使 
い 方の 例 を 紹介し ょラ。 
參 『家』 を M S X 2 用に 改造す る 

MSX2 ユーザーの 友人が し ヽ 
て、 M ファンの 『家 J ('93 年 11— 
12 月 情報 号 ファン ダム、 MSX 
2 + 以降、 伊藤 直 輝 作) を やりた 



半透明 キャラクタ.〃 



インター レースの 画像から ノ ン 
ィ ン ター レースの 画像 に^する 
翻き をう まく 使った エフェクト。 
2 枚の 画像 を 合成して、 #S 明な 
効果 を 産み出す。 スクリーン モー 
ドは 自然 画の 12 がきれ いだ。 

まず 背 量の みの グラフィック ® 
と、 おなじ 背景に キャラクタ のい 
る グラフィック ②を 描く。 

S H U で 原画と 変換 画の S C R 
EEN はおな じに し、 イン ターレ 
ースは 原画 を 0N、 変換 画 を OF 
F にす る。 

® と②を 同時に ロードして 
すると、 キャラクタ か "iSBMSOW 
の *S 明グラ フ イツ ク ®6、*^ 

さらに ①と (D で 75%、 ② と (D で 
25% の グラフィック も 作れる。 



アンチ エイ IJ ァ シンク! 7 



ジャギー を 中間の 色で 目立た な 
くす る こと を アンチ エイ リア シン 

グ という。 それ を SHU はやって 
くれる というの だ。 やり方 は 4 分 

の 1 m^Mo) と さ は 次 (^) 頃で 
できる。 

まず 原画 を«1 ドットず っ大 

きく 描き、 難 2 倍に しセ一 

ブ する。 このと き te;^ 先の: £± の 
は （1, 1) にす る。 

SHU て 1i 小して （1 , 1 ) を始 

点と して コピー 形式で セーブ すれ 

ば OKo 

ただ し あ る fUt の 条件が! な 

よ う だ。 いと «• か しが か 力、 

つたよう になって しまう。 また 縮 
'ma きの マスク iss も かなり 影 

響す るだろう。 して: fSo 



応 



くて 毎日 ターボ R を 持って いる 
僕の 家に やってくる。 何とかし 
て くれ、 というと き だ。 

画像が SCREEN12(C〇 
PY 形式) の ほか は、 MSX 2 互 
換な プログラム なので、 SHU 
で SCREENS に GG データ 
を 変換して 渡して やれば いいだ 
ろう。 

•SCREENS の グラフ イツ 

クを SCREENS に 変換 

SHU の 機能 そのものです。 
MQRQ'S ショップへの 質問 
にもあった。 色 数が あまり 多く 



編 



なけれ ぱ 容量 は 半分に なって、 
多くの グラフィックが 1 枚の フ 
ロッ ピーに セーブで きる。 
參 手軽に SCREEN12 のグラ 
フィック を 描く 

SCREEN12 の YJK は 色 
化けの ため 作成が 難しい が、 ま 
ず SCREENS で グラフ イツ 
クを 描いて、 SCREEN12 に 
変換す る。 その後 自然 画伯 や 
Out— SeT のよう な丫と J 
K を 別々 に 修正 可能な ツールで 
修正す ると、 かんたんに 力 ラフ 
ルな SGREENH? の グラフ ィ 



ックを 作成す る ことが でさる。 
參パ レツ 卜の 数 を 変更す る 

SCREENS や 7 で グラフ 
イツ クを 描いて いるう ちに、 ノく 
レ ッ 卜が 足 りなくなる ことが よ 
く ある。 そんなと きに、 変換 後 
のパ レツ 卜 を、 不要な もの を 「マ 
スク」 して 同一 画面 モードに 変 
換 すれば パ レツ 卜が あく。 

と、 このように いろいろ 考え 
られる SHU の 用途。 もしお も 
しろいもの を 思いついたら、 「ッ 
ール /」SHU 係まで、 どしどし 
送って さてね。 



QSCREENLngcG 

を 用意。 ちなみに この ッ 

I ルは S —— ANIME 





© ガ —ン。 ずいぶん ほけ 

てし まった。 ボカ シの効 

果 として 使える かも 

\ な 

ル求 I 



OS2 倍に 拡大して み 

る。 これ は *ii 使わな か 

つた ル I シャ才 の CG 



-、、 



ホン ト は- i の キャラ GCG コンテストの S §,! いたい Ifiia は 出 

のま わりに がない CRUJEN^ の グラフ てる かな。 ちなみに 二 

といけ.，. よいんだ けど イツ クを 使った れは5じ0::巳£2;^:;1 
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超 初心者 




前回まで は、 あらかじめ ファン 

クシ ヨン キーに^!^ してお いたり、 
キ一 ボー ド から 直接 入力 したりし 
て SCREEN 1 の ページ '切り 換 
え を してきた。 

では、 プログラムで ページ' 切り 
換え を 使いたい とき、 どのように 
してお こなえば いいだろ うか？ 

POKE 文と VDP(2) を 使つ 
て、 その 場 その 場て' 切り換える。 

もちろん それでい いのた' が'、 プ 
ログ ラムの 中で、 何度も ページ を 
切り換えたり するとき は、 いっそ 
サ ブル一 チンに でも してお いた ほ 
う 力す やり やすい。 

今回 はまず、 プログラムで ぺ一 
ジ' 切り換え を 使う ときに ついて、 
紹介しょう。 

ページ 切り換え サブ を 作る 

次 ページの リ スト 1 と リスト 2 
は、 ページ 切り換え サブルーチン 
の 例 だ。 

パッと 見た だけで、 両者の 違い 
力 わかる 人 は廳。 すでに ページ 
切り換えの 奠 闘の 1 っをク リアし 
ている といえる。 

2 つの サブルーチンの 違い は、 
リ ス ト 1 では ページ 単位、 リ ス ト 
2 では アドレス 単位に なって いる 
という 部分に ある。 



SCREEN 1 の ページ' 切り 換 
えで は、 ディ スプレ ィ ページ と ァ 
ク ティブ ページと て"、 切り換えら 
れる 大きさ 力;' 違って いる。 デ イス 
プレイ ページ' では、 &H 4 バイ 
ト のぺ一 ジ 単位の 切 り 換えし かで 
きないの に対して、 アクティブ ぺ 
—ジ では 1 バイ ト 単位で 切り換え 
る こと 力す できる „ 

この 違いが あるた めに、 ページ 
切り換え を 使う 目的に よって は、 
どちらで' 切り換えた ほうがよ いか 
変わって く る。 

例えば、 いくつかの ページに 文 
字 を 書いて おき、 それ を: して 
切り換える などと いう ときには、 
ぺ一ジ 単位で 切 り 換えて やつ た ほ 
う 力? やり やすい はず だ。 

実際に は、 ディ ス プレイ ページ 
のみと 力'、 アクティブ 'ページの み 
で 切り換える ことが 多い ので、 慣 
れ てきたら、 その 場 その 場て' 切り 
換える ほうがいいだろう。 

注意す る こと 

プロ グラ ムで ページ 切 り 換え を 
おこなう と き、 ？ 主！; して ほしい こ 
とが 2 つ ある。 

まず、 プログラム を 組んで いる 
と きの 注！ io ためしに RUN した 
ときな どで、 エラ一 が 出たり して 



プログラムで ページ を 切り換える とき、 どんな ことに 
注意 すれば いい か 7 また、 ページ 切り換え を 使えば、 
どんな ことが 可能な のか 7 



10 KEV1 . CHR$ '：： 12 > + " screens " +CHR$ C 13 > 
2© -' " 

30 LOCATE7",'3:PRINT''Fi=t="~"r" カー ソ 几お" て'、 お'' 
40 POKE &: HF923.20 
50 エラー t'--- て-ぎ 
ら -" 

TS POKE &: HF923..24 

SS 隱' 

Ok 



OHi® の プロ グラム を 実行す る と - 
プ 口 ダラ ム 力;' 途中で 止 まった とき。 
ディ ス プレイ ページ と アクティブ 
ページが 別々 になって いたり、 ァ 
ク ティ ブぺ一 ジが V R AM の 叉 字 
ゃスプ ライト の tPK が 保 さ れて 
いる 部分に なって いたりす る と、 
打ち込んだ 文字 力 見えな かつ た り 、 
画面の g がおかし く なって いた 
り して 困って しまう ことがある。 

泣く 泣く リセ ッ ト したと いう 人 
もとき どきい るので'、 そのよ う な 
こ とがない よ うに、 あらかじめ、 
ファンク ショ ンキ一 の ど れ かに、 
画面-モー ドを SCREENO に 変 
更 する 設定 を^ i してお こう。 



：ラ一 で 中断して しまう 
もう ひとつ は プログラムが 誠 
した 後た"。 CTRL + STOP て' 
プログラムの 実行 を 中断した と き、 
先に 述べた の と おな じ 糸吉果 にな る 
こ と 力; - ある。 CTRI^ + STOP 
力 i 寸 甲され た と き に 割り込みが かか 
るよ うにして おき、 その 割り込み 
理で ページ を 元に も どす よ う に 
してお こ う。 

ページ 切り換え を使ラ 

ページ 切り換え を 使えば、 いつ 
たいどん なお も しろい こ と 力 て" き 
るの だろう か？ 

ここで は ページ i;/J り 換え を 使つ 



POKE 文と VDP(2) 

SCREEN I て ページ 切リ 換え をす 
るに は、 ディスプレイ ページ を V D P 
(2) に、 アクティブ ページ をヮ一 クェ 
リアの & HF922 〜& HF923 番 
地に P K E 文て 設定して おこなう。 
結果 的 に ぺー ジ切 リ 換え になる だ けで、 
これら は ページ 切リ 換えの ための 命令 
ではない ので; ま 意。 



困って しまう ことがある 

プログラム 作成 時に エラ一 が 出て 中断 
した 場合、 ページ 切リ 換え をして いる 
とき だと、 その エラーメッセージ さえ 
も 出ない ことがある。 エラーが 出た と 
きの ビープ 音 を 聞き 逃して しまう と、 
エラーが 出て ストップし たこと さえ も 
わからない ことがある。 こんなと き は、 
エラー 発生 時の 割リ 込み 処理 を 使う と 
便利な ので 覚えて おこう。 



SCREENO に 変更す る 設定 

画面 モード を 変更す ると、 切リ 換えた 
ページが 初期化 されて 元の 状態に もど 
る。 そこて ファンクションキーに 画面 

モード を S C R E E N にす る 設定 を 
してお く と 便利 だ。 
KEY6, CHR$ (12} + "SCREEN0" + CHR$ (13) 
のように すると、 F 6 キーに 画面 モ一 
ドを 変更す る 設定 を 登録て きる。 



CTRL+STOP 割り込み 

ON STOP GOSUB〜 
で、 C T R L + S T P が 入力され た 
ときに 呼び出す 処理 を 指定で きる。 こ 
の 設定 を 有効に する に は、 STOP 
ON を 実行 すれば よい。 割リ 込み 処理 
で' は ページ 切リ 換え をお こなって 元の 
状態に もどす ようにし ておけば、 途中 
て 中断され たと きても、 正常な 画面 を 
表示す る ことができる。 
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100 ' ：DP:T、、ィスフcレ^^■へc^、、 AP: ァっ亍 ィフ" ，へ0 "ン 
110 yi>p<2>=i>p 

120 POKE 6=HF922.0:POKE &HF923,AP*4 
130 RETURN 

誦 リス 卜 2 ページ 切り換え サブの 例 (その 2) 



r 7 ド、 レス 

7 卜、、 レス 



0D 256 
256 



0^ LECTURE 



■ リス 卜 1 ページ 切り換え サブの 例 (その 1 ) 




國 リス 卜 3 ページ 切り換え を 使った キャラクタ パターン 定義 



たい く つかの テクニック を 紹介し 

よ う。 

キャラクタ パターンの 定義 

リスト 3 は、 ページ' 切り換え を 
使って キャラクタ パターン を 定義 
する サンプル だ。 

ファン タ、、 ムの {乍 品で よ く 見かけ 
る キャラクタ パターン 定義と は 違 
つて、 VPOKE 文な どがない。 
あるの はァク ティ ブぺ一 ジ を 切 り 
換える POKE 文と PRINT 义 
だけ だ。 

アクティブ ページが どこに 切り 
換え られ ている 力 'わかる かな ？ ぺ 
—ジ 0、 つま り 文字の 形の 情報が 
保存され ている 領域に 切り換え ら 
れ ている。 という こ と は、 ここで 
何 か 画面に 書き込む と 、 文字の 形 
の 情報 力 化する ことになる。 

つまり、 リスト 3 の PR I NT 
文で、 キャラクタ パターン を 定義 
している のた"。 
リ ス ト 3 を英 行す ると、 右上の 
のよう な圃 面になる。 そして 
そのと きの ページ の を、 
VDP(2) 二 

を宾 行して よ く 見て みる と、 その 
VPOKE 文な どがない 

キャラクタ パターン 定義に は、 SPR 
I T E $ 関数の ように パターン 定義 用 
の 命令が 存在し ない。 そのために、 V 
P K E を 使って 直接 V R A M の 情報 
を 害き 換えて 定義す るの がふつ うだ。 
しかし I パイ ト ずつ おこなわなければ 
ならず、 データ も かさばって しまう。 
そこて ぺ一 ジ切リ 換えと P R I N T 文 
て 定義す る テクニック なの だ。 ただし、 



画面の 中に、 リスト 3 の 行 30ir 表 

示した 文字が ある はず だ。 

おな じょう なや り 方 を 使って、 
ス プライ ト 属性 テーブル を 書き 換 
えて やれば、 複数の ス プライ トを 
いっぺんに 動かす こ と もで きる。 

VPOKE の 代わりに PRIN 
T で V R AM の' Itfg を 書き 換え る 
という テクニックな のた'。 

スクロール を 使って 表示 

ディ ス プレイ ページのう しろの 
4 分の 1 は、 闺面 に餘す る こと 
力-; できない。 だが、 MS X 2 以降 
の 機種な ら V D P (24) を 使つ て 表 
示す る こと 力 5' できる の だ。 

リ ス 卜 3 の 実行 後に、 
VDP(2)=0:VDP(24) 二 64 
を宾 行す ると、 すぐ 下の m のよ 
うになる。 ふつうに は^ it する こ 
と 力 S できない 4 分の 1 の 部分 も、 
ス クロ 一ル させれば 画面に ^ す 
る こ と 力 3 ' て" き るの た"。 

(MORO) 



PR I N T 文で は 表示す る ことができ 
ない 文字が あるの て、 パターン によつ 
て はまった く 使い物にならない。 

VDP(24) 

MS X 2 以降の 機種で は、 V D P(2 
4) に、 ずらす ドッ ト数を 設定 すれば ハ 
― ドウ エアて 縦 スクロール をお こなう 
ことが てきる。 初期 状態の V D P (2 
4)の値は0だ。 



1 „ 




O リスト 3 を 実行した 後に 


、 ページ に 切り換えて、 さらに スクロール させて 見た もの 


プログラムの ご相談' 
修理 '仕立て 


MORO'S ショップ 



参レ一 ティング 表 を 作る に は 
プログラムで レー ティング 表 を 作り 
たい。 いったい どのよ ラに すれば よ 
いのです か 7 

(宮城県 • 佐 藤 勘太郎 /7 歳） 

レー ティング 表な ど は、 要素の 次 

元 数が 2 つの 配列 変数 を 用意 すれば 
かんたんに 作れます。 

具体的に は、 
D f M R(l a. 9) 
などの ようにして、 D I M 文で 宣言 
して 配列 変数 を 用意して おき、 それ 
ぞれに 数値 を 代入す るので す。 

例えば、 攻撃力と ダイス 値から 結 
杲を 出す レ一 ティング 表なら、 
R (ダイス 値， 攻撃力 ）= 結果 
のようにして、 あらかじめ、 すべて 
の 結果 を 代入して お く のです。 

数値 を 代入 するとき は、 結果の 値 
を DAT A 文に してお さ、 FOR〜 
NEX T 文で一 括 し て 読み込んで し 
まえば、 手閩が 省け、 修正 するとぎ 
など も 楽に でさる でしよ ラ。 

拳 ただ今 BAS I C の 勉強中な ので 
すが、 今 読んで いる 本の 中には シス 



テム 変数の BASE(n)、 VDP 
( n ) について ふれられて いません。 
この 変数 は どのような 使い方 をす る 
のです か 7 

(東京都 • 板 谷 研 志 歲） 

BAS I G にある システム 変数の 
巳 ASE(n) は、 VRAM で 使われ 
ている 領域の 先頭 ァ ド レス を參照 し 
たり 変更した りする ために ある 変数 
で、 n の 値に よって、 対応す る 画面 
モード や 領域が 変わります。 

VDP(n) もお なじよう に、 VD 
P レジスタの 値を參 照したり 設定し 
たりす るた めの 変数で、 これ も n の 
値に よって 目的と する レジスタが 違 
つてき ます。 

これらの システム 変数 は、 n の 値 
によって 役割な どが 違うた め、 ひと 
くちに 「VDP(n) と はなに か？」 の 
ような 説明と なると、 残念ながら こ 
れ 以上 詳 し く は 答え られ ません。 

☆ プログラム に関する 質問な どを受 
け 付けて います。 MSX • FAN 編 
集 部 「S 巳 講座 MORO 店」 まで、 ど 
しどし 送って ください。 
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かりやす い c 霤鬵 体験 講座 



第 5 回 



ポインタ について 



ほかに も long 型の 1 というの も ありま 
す。 この場合 は ODOODOOlh とい ラ 書き方に 
W • TM なります ね。 

I I プログラム 上で ただ， と 書けば、 それ は 

I I I int の， になります。 では、 cha 「型の 変数 

^ 9<^-M. m.M に 1 を 正しく 代入す る プログラム を 書いて 

みて ください。 

= = = = = = = = = = = = = = = LIST 1= 

char a; 

a =l ： 

これで 正しいで しょうか 7 いいえ。 い 
ま 話した ように、 a は Gha 「で、 1 は int な 
のです。 型が 違います。 型の 異なる もの を 
むりやり 代入しょう として はいけ ません。 
では、 どうす るので しょうか ■? 
キャス 卜します。 

型 を 超える 

数値に は キャス 卜 演算子 

_ いく ン かの 型 か あ ® 新しい 言葉が 出て きました。 キャス 卜演 

前回までに 変数の 宣言の しかたな ど を 話 算子 は、 型 を 強制的に 変える 働き をし ます。 
しました。 そのと きに 変数の 型に ついても 変えたい 型 名 を かっこで くくって、 数値 や 
話し ましたね。 cha 「型と か int 型と か。 変数 名の 手前に つける のです。 上の プロ グ 
cha 「型の 変数に は 1 バイ 卜の 数値 を 格納 ラムの 例で いけば、 
する ことができ、 その 変数から 読み出した = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

数値 は 1 バイ 卜の 数値です。 int 型の 変数 a = tehar)l. 

にはョ バイ 卜の 数値 を 格納す る ことができ、 = = = = = = = = === = = = = = = = = 

その 変数から 読み出した 数値 は 2 バイ 卜の になります。 

数値です。 （Gha「） 

1 バイ 卜の 数値と か 2 バイ 卜の 数値と か が キャス 卜 演算子で、 これが 付いた 数値 は 
書く と、 ああ つもの なんだ な、 とい ラ感 cha 「型になります。 LIST 1 の プロ クラ 
じ を 受けます が、 いったい どのように 違う 厶の 2 行 目 は、 このように 書く のが 正しい 
のでしょう。 いま、 cha 「型の 変数に 1 、 int のです。 これ を rcha 「に キャス 卜した」 と 
型の 変数に も 1 が 入って いたと します。 両 いいます。 では ちょっと 問題。 

方の 変数の 内容 を 読み出して ください。 具 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

体 的に どう 違う 力、 わかります か？ (char) (int) (long) (int) (long)l; 

Cha 「型の 変数から 読み出し てきた 1 は、 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

16 進数で 書く と 01 h です。 あたり まえのよ めちゃくちゃに キャス 卜された 式です け 

うです けど。 int 型の ほう は 少し 違います。 ど、 この 式の 値 はいった い 何でし ようか？ 
0001 h なのです。 5 バイ 卜の 数値な のです。 答え は cha 「型の 数値 1 です。 
このように、 たんに 数値の 1 といっても、 書かれて いる 1 は int です。 それ は (long) 

cha 「の， や int の 1 のように 数値に も 型 によって (OTDOOOlh になり、 （int) で D001 

が あるので す。 h になり、 また （long) で 叩 OOmih にな 

C-005 
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り、 （int) で 0001 h になり、 最後に （char) 
で Olh になった わけです。 

MSX-C は、 型の チェックの きびしい コ 
ンパ イラです。 cha 「と int の 違いだ けで も 
警告され たりし ます。 こういう とき は、 キ 
ヤス 卜 演算子で 型 を 正しく 変換して あげて 
ください。 

もろ 1 つの 型 
ポインタ 

数値の 型に ついて、 もう 少し。 

C 言語に は、 （char) 1 や （int) 1 のよう 

な ふつ ラの 数値の ほかに、 アドレスの 値 も 

あります。 メモリ アドレスの 0001 h です ね。 

これ は int の 1 と は 違う のでし ようか。 お 

なじ £ バイ 卜の 数値です。 でも 違います。 

アドレス は アドレスであって、 ふつうの 数 

値で はない のです。 ちょっと 計算して みる 

と 感覚的に わかる と 思います から、 かんた 

んな 計算 をして みまし ょラ。 

2*2; 

こ 5 ぃラ 式な のです が、 ふつ 5 の 数値な 

ら 答え は 4 です。 それ は cha 「でも int でも 
long でも 同じ ことす ね。 では アドレスの 叩 (12 
h と アドレスの D002h を かけあわせ てくだ 
さい。 答え は 何でし ょラか 7 0004 h です 
と 答えた 人、 間違い。 

いままで BASIC や マシン 語で プロ グ 
ラ厶を 組んで いて、 アドレスに アドレス を 
かけた ことがあります か 7 アドレスに メ 
モリ 領 «2 の 長さな ど を 足した こと は あるで 
しょう。 でも アドレスに アドレス を かけた 
ことな どない はずです。 正解 は、 「こんな 式 
はありません」 という わけです。 

アドレス も 数値の 一種です が、 ふつうの 
数値と は 違います。 

いま、 アドレス という 言葉 を 使いました。 
マシン 語 や BASIC では、 よく 使った 単語 
です ね。 

もちろん C 言語で も 使います。 ただ C 言 
語で は、 アドレス を 表す 数値 や 変数の こと 
を、 とくに 「ポインタ」 と 呼んで います。 
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ポインタ を 扱ろ ための 

3 つの 知識 

G 言語 を 勉強して いると、 みんな 「ポ イン 
夕」 という 単語に' I&' まされたり します 。ボイ 
ン夕 という ものが わからなくて 困って いる 
のです ね。 でも 一度で も アセンブラ を やつ 
た ことがある 人なら かんたんです。 ポ イン 
夕と は アドレスの ことです。 ポインタ は、 
cha 「や int、 long とも 違う 数値 だとい い 
ました。 つまり 型が 違ラ のです。 ポインタ 
は、 あくまで 「ポインタ 型」 なのであって、 
cha 「や int ではありません。 

ポインタと いうの は、 日本語に 直訳 すれ 
ば 「指す ちの」 です。 ポインタ は 何 か を 指し 
ている のです。 ポインタ はつ まり アドレス 
ですから、 その アドレス 上に は、 何ら かの 
デ 一夕が あります。 それ は cha 「の 数値 か 
もしれ ません。 int の 数値 かもしれ ません。 
ちし cha 「の データが 置かれて いる ァ ド レ 
スを 指して いるなら、 それ は 「cha 「への ポ 
イン 夕」 です。 int の データが 置かれて いる 
アドレスなら 「int への ポインタ」 です。 

こんな ふろに 書く と、 置かれて いる デ 一 
タ によって ポインタの 型が 決まる ように 見 
えます が、 じつは 違います。 まず ポインタ 
の 型が あって、 それが 指し示した アドレス 
のデ 一夕の 型が 決まります。 そのこと を か 
ん たんな プログラムで 説明して いぎ ましよ 
う。 ポインタ を 扱うた めに は、 ポインタの 
宣言の しかた、 ポインタへの キャス 卜、 ポ 
ィ ン 夕が 指す デ一 夕の 読み出 しとい う 3 つ 
のこと を 知らなくて はなり ません から、 ま 
ず それら をかん たんに 説明し ます。 
鲁 ポインタの 宣言の しかた 

ポインタの 宣言 はこう やります。 

char * P; 



int *t * です。 かけ 算の マークと 同じです が、 使 
= = = = = = = = = = = = = = = = = = = い 方が 違います。 ちょっと 並べて 書いて み 

ふつうの 変数の 宣言のと ころに、 * マー ましょう。 変数 a' b は int 、口 は char 
クが 入りました。 これが ポインタの 宣言で への ポインタ であると します。 
す。 口と いう 名の 変数 は、 cha 「への ポ イン 

夕です。 t とい ラ 名の 変数 は int への ポィ a*b; …… かけ 算 
ン タで才 *p; ^Psi 

ポインタの 指す 先の データが、 さらに ポ ' 
インタの ような 場合が あります。 マシン 語 何が 違ろ かわかり ます か 7 * マークの 
的に いうと、 アドレス を 格納して いる 領域 左側に 数値な り 変数な りが あるかな いかで 
の アドレス を 扱う ときです。 こういう 場合 す。 上の ように、 演算 マークの 両脇に 数値 

は、 以下の ようになります。 や 変数が ある もの を 「二 項 演算子」 といい、 
= = = = = = = = = = = = = = = = = = = 右側に しかない もの を ■ "単項 演算子」 といい 

char **p; ます。 二 項 演算子の * はかけ 算、 単項 演算 
=================== 子の * は 参照になります。 

P は、 Cha 「への ポインタへの ポインタ ですから、 アドレス 00D1 h に 書かれて い 

です。 まあ 難しい こと はわから なくても、 る 1 パイ 卜の データ を 得ようと した 場合の 
宣言のと きに 変数 名の 手前に * を 付ければ 式 はこ ラ なります。 

ポインタになる わけです。 =================== 

肇 ポインタへの 型変換 (キャス 卜） *(char *)1； 

よく 「1 は int だから …… 」 という 書き方 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

をして きました。 「1 は cha 「への ポインタ まず int の 1 が キャス 卜され、 アドレス 
だから」 という 文 を、 いまの ように 書く と の 0001 h になります。 つまり、 char への ポ 
「1 は char* だから」 という ふうに なり ま インタになります。 次に、 参照 演算子に よ 
す。 変数の 宣言のと きに 書いた ような 書き つて、 その アドレスの データが 得られる の 
方が、 型 名と して 書かれる わけです ね。 キ です。 では 次の は 7 

ヤス 卜する とき もお なじです。 =================== 

数値の 1 を アド レス 0001 h になお してみ * (int * )1； 

ましょう = = = = = = = = = = = = = = ：= = = 

= = = = = = = = = = = = = = = = = = = これ は、 アドレス 0001 h と 0002 h の 2 バ 

(char *)1； ィ 卜に 書かれて いる データ を 曰 バイ 卜の 数 
= = = = = = = = = = = = = = = = = = = 値と して 得る 式です。 ちょっと 応用です。 

と、 こうなります。 この 数値 は、 Cha 「への = = = = = = = = = === = = = = = = = 

ポインタに なりました。 *(int *)1=100； 

參 ポインタの 指す データ =================== 

ポインタの 指す アドレスの データ を 得る これ はどうで しょうか 7 こんど は 逆に、 
こと を 「参照」 といい ます。 参照の 演算子 は アドレス OOOlh と 0002h の 2 バイ 卜の 領域 
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に、 数値 1 00 を 書き込む ことができる わけで 

す。 あ、 でも この プログラム を コンパイル 

して 実行して はいけ ません。 アドレス 00D1 
h はいじつ てはいけ ない 場所な ので、 暴走 
してし まいます。 

ポインタの 型が 
データの 型 を 決める 

ポインタの 宣言、 キャス 卜、 参照の 3 つ 
のこと を 知った ところで、 さきほど いった 
こと を 思い出して ください。 置かれて いる 
データに よって ポインタの 型が 決まる よう 
に 見える けれど、 じつは ポインタの 型が 置 
かれて いる データの 型 を 決める の だとい う 
ことです。 次の プログラム を 見て ください, 
= = = = = = = = = = = = = = =LIST 2 = 

int mainO 
{ 

char * pi; 
char * p2; 
int * 卩 3; . 

pl = (char * )0x8000; 
p2=(char * )0x8001; 
p3 = (char * )0x8000; 

*pl = (char)2; 
*p2=(char)l; 

printf("%dn", * p3); 

return 0; 



LIST 2 は、 コンパイルし 実行す る こと 
がで ぎます。 実行す ると、 ffiB といろ 数値が 
表示され る ことでしょう。 cha 「への ポィ 
ンタを 使って アド レス 8000 h に 02 h を 書き 
込み、 8001 h に 01 h を 書き込んだ あと、 int 
への ポインタ を 使って おなじ アドレスの 
8000 h. 800) h を 読み出し たので 0102 h と 
ぃラ 値が 得られて ffi8 となった のです。 

おなじ アドレス を、 Gha 「への ポインタ 
と int への ポインタが 指して います。 アド 
レスに 置かれた データが ポインタの 型 を 決 
める ので はない ことが わかります。 int へ 
の ポインタで 指せば、 どこ を 指して いても 
そこ は int なのです。 cha 「でも そろです。 
つまり、 ポインタの 型が、 置かれて いる デ 
一夕の 型 を 決める のです。 

ポインタに 
種類が ある 理由 

cha 「への ポインタ、 int への ポインタな 
どと、 いくつ も 種類が あるの は なぜで しょ 
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うか？ 



char * pi; 
int * p2; 

pl=(char *) 0x8000; 
p2 = (int *) 0x8000; 

pl=pl+l; 
p2=p2+l; 



Cha 「への ポインタ 口 1 と int への ポィ 
ン夕ロ 2 に、 それぞれ smoh を 代入して、 そ 
れを 1 プラスす る だけの プログラムです。 
この プログラムの 実行 後、 口 1 と 口 2 の 値 は 
それぞれ どうな つてい るでしょう か。 答え 
は Pi は 8001 h に、 p2 は 8002 h になって い 
ます。 1 を 加えた だけな のに、 int への ポィ 
ン夕は 2 加算され ています。 

ポインタ は、 指した 先の アドレス だけが 
デ 一夕で あると いう 考え方 をし ません。 
int への ポインタ ならば、 int データが たく 
さん 並んで いる 領域の 1 か 所 を 指して いる 
という 考え方 をし ます。 8000h に int のデ 
一夕が あったなら、 その 次の デ 一夕 は BOO? 
h に 置かれて いる はずです。 だから、 int へ 
の ポインタ は 1 を プラスした だけで、 2 加 
算 された わけです。 1 を プラス するとい う 
の は、 「1 個 後ろの データ を 指しなさい」 と 
いう 意味な のです。 cha 「は、 1 バイ 卜デー 
夕です から、 cha 「への ポインタで 計算 を 
おこなえば、 そのまま アドレスになります C 

1 を 引いた 場合 も 同様です。 int への ポ 
イン 夕なら、 int の大 ささの 2 バイ 卜 ふ' ん 
手前 を 指します。 long への ポインタなら 
4 バイ 卜, ぶんです。 

では、 口 2 に 8001 h を 指しても らいたい 
場合 は ど 5 する のでし よ 5。 



p2 = (int *) ((char *) p2 + l); 



まず P 2 を Cha 「への ポインタに 直して 
から 1 を 足し、 その 答え を int への ポ イン 
夕に します。 

ころい う 仕組み は、 次回お 話す る 配列 変 
数の 話題との 関連で 重要です。 ポインタ は. 
ただたん に アドレス を意昧 している だけで 
はない のです。 

文字列と ポインタの 
深い関係 

さて、 最後に ちょっと 別のお 話 をし まし 
よう。 いちばん 最初に 八 ロ一C という プロ 
グラム を 紹介し ましたね。" hello. C" とい 



ろ 文字列 を 表示す る プログラムです。 



printf ("hello.c"); 



口 rintf は 関数です。 関数です から" hello. 
C" というの は 引数です。 こうやって、 紙の 
上で 書いて いる ぶんに は、 ああ そラ か、 と 
思う だけな のです けど、 printf に は 何が 引 
数と して 渡されて いるので しょ ラか。 この 
7 文字 すべてが 渡されて いるので しょ ラか。 
この プログラム を 見る かぎり、 それでい い 
かもしれ ません。 ちょっと 別の プログラム 
を 考えて みましょう。 

printf ("No part of this book may be 
reproduced, in any form or by any means, without 
permission in writing from the publisher."); 



こんな 長し ) 文字列 だ つたら ど 5 でしよう。 
この 全部の 文字 を 口 「in1:f に 渡す のでし よ 
うか。 そんな こと をして いたら、 いくら 速 
い C でもまい つてし まいます。 じつはこう 
ぃラ 文字列 は、 文字列の 先頭 アドレス を 渡 
している のです。 文字列 だけで はあり ませ 
ん。 大 さな データ を 扱う とき は、 ポインタ 
で扱ラ のです。 文字列と ぃラの は、 文字の 
集まり、 つまり cha 「の 集まりで すから、 
cha 「への ポインタで 扱われます。 ちょつ 
と 証拠 を 見て みましょう。 



char * p; 

p = "12345"; 
printf(p); 



これで、" 1 2345" が 表示され ます。" 1 2345" 
とい ラ 文字列が、 メモリの どこかに 置かれ 
ていて、 口 は そこ を 指す アドレス になって 
います。 次の はと ラ でしよう。 



printf("12345"+l); 



これ は、 や 345" が 表示され ます。" 1ぉ45" の 
先頭 アドレスに 1 加えた ものが 口 rintf に 
渡された のです。 

今回 は ポインタのお 話でした。 ポインタ 
のお 話が これでお しまいと 思ったら 大 間違 
い。 ポインタと は 切っても 切れない 関係の 
「配列」 の 話が、 次回に 続 さます。 



(飯 田崇 之) 
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走査線 割り込み 

を 効かす 



なめらかに スクロール する 背景 
と、 じっと 画面の 端に 居す わる 
スコア 表示。 そんな ゲーム 画面 
を 見て、 いっか は 自分 もと 思ろ 
ことがある はず I 
今回 は、 その 仕 
組み を 明かそう 



付 

ディ； 



■»P85 の 

「スーパー ディスクの ® い? 5j m 



いつも は 割り込み といえば ィ ン 
ター バル 割り込み のこ とでした。 
1/60 秒 ご と に 定期的に 割 り 込みが 
人る という ものて" すね。 これ は V 
D P の 垂直 14 期 割 り 込みと いう 機 
能 を 使って':^ 見して います。 TV 
画面 というの は 1 秒 間に 60 ぼ I 歸 
しなおされ ています。 その 1/60# 

ご と に画面 と 1?^^1面 と の 彩 の! き 

替えの 間が 垂直 同期 期 で、 VD 
P はこのと きに 割り込み を ジ£ 化さ 
せて いたのです。 

さて 今冋 は、 別の 割り込み を 使 
つてみ ます。 丁¥画1新は、 たく さ 
んの 横線が 組み合わ さって 面の 表 

71^ になって ます。 その 横線 は 走査 

線と 呼ばれ、 MSX の 場 fW ま 数百 
本です。 MSX の VDP は、 にか 
ら何本 目 かの 走 直線 を 1 树に ii し 
て、 その 走査線 力' 表示し 終わった 
瞬間に も 割り込み を 発' ヒ させる 機 



肯きカ あります。 これ を 
走査線 割り込み、 また 
は 水平 同期 割 り 込み と 
いいます。 

いきなり、 むずかし 
い 話に なって しまい ま 
した。 と も かく サン プ 
ル プログラム を [0 おかし 

てみ ましょう。 
割り込み を (おって、 こ 
れ からどう いう こ と を 
する の 力'、 なんとな く わ 力 
るで しょ うから。 

MSAMPLE 1. BAS は、 
画面 モードの ft 成です。 画面 上側 
は S C R E E N 1 、 阿 面の 下側 は 
SCREEN? にして みま した。 
1 両面に ふたつの 沖 1 面モ一 ド 力;' 混 
在して います。 も し、 あなたの M 
S X に P A U S E (ポーズ) ボタ ン 
があるなら、 押してみ てくだ さい, 



走査線と 垂直 帰 線 




) てく 



画 走査線 

T V 11@は光《7>»^)サこ くさん あつまって 
^されて いる。 T V に 目 を ^£1 寸けて 見る 

と 分かる かもしれ ない。 その キ1^ 線 は、 iii® 
の 、ら 順番に 表示され ていく。 その I 本 
1 本を趨 裸と いう。 

醒 垂直 帰 線 

一番 下の^^ tc?> ^力 ^ わると、 次の 画 

面 (7)~ 番上 の^^ を 行うた めに、 表 

示す る "fe^ し番 上に 戻る。 二の 上に 戻る 
こと を ^iiDfSi 泉と いって、 図に 矢印て « い 
て あるけ ど、 本当 は 目に 見えない。 



lW| 面が? ；- しれます ね。 というよ り、 
III 面全ヅ 本が S C R E E N 7 になつ 
てし まう と 思います。 TV 维' I 面の 
タイ ミン グに 合わせて、 プロ グラ 
ムで iWl 面 モ一 ド をノ 、。タパ タ切 り 替 
えてい るので、 フ。 ログ' ラム 力？ 止ま 
つてし まう と闹 面の 切り替えが 行 
われな く なって しまう のて" す。 

MSAMPLE 2. BAS は、 
111 而 ページの 合成です。 画面の' I' 



程 だけ ページ 1 を彭ぉ し、 上側 と 
卜' 側 はぺ一 ジ を 熟 しています。 
ただ ページ 合成す る だけで はつ ま 
らな いので、 中程の ページ 1 を 上 
下に スクロール させて みま した。 
これ もポ一 ズ ボタ ンが あつ た ら 、 
押してみ てくだ さい。 ページ だ 

けの ^ になって しまいます。 

だいたい なに をす るの かわかつ 
たら、 走 慰 泉 割り込みの 使い方の 




画面の この 部分 を 表示して いる 間、 VDP は 
SCREEN 1 として 働いて いる。 



画面の 走査線が この 位置に 来たら 割り込 
みがか かるよう にして おさ、 ここで、 V 
DP を SCREEN7 に 変えて しまう。 

画面の この 部分 を 表示して いる 間、 VDP 
は、 SCREEN7 として 働いて いる。 

画面の 全部が 表示され て、 垂直 帰 線に なつ 
たら 割り込みが かかる ようにし、 VDP を 
SCREEN"! に 戻す。 
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L^7: 
■ たァ. 
： いし： 
： 放に: 
： 題 ： 
； / ： 



説明に うつり ま しょう。 

秦 走査線 割り込みの 使い方 

走條 i 割り込み を 発 先させる こ 
と I' ョ i 体 はかん たんです。 VDP コ 
ン ト ロール レジスタの R#23 に、 
割 り 込み を かける 走 M 泉の 位 it を 
セッ ト してお いて、 R# の b i 
t 4 を 1 にす るた' けて" す。 て' も、 
そ の 割 り 込み をつ かま え る の 力;' 少 
しゃっかいです。 インタ一 パ-ル 割 
り 込み は FD9 Fh を フック すれ 
ば 使 えまし た。 走 着 < 割 り 込みに 
そういう 専用の フック はあり ませ 
ん。 かわりに FE)9Ah の フック 
を 使います。 FD9Ah はすべ て 
の' 釗 り 込みで 理が とおります 力' 
ら、 どんな 割り込みの フックに も 
使えます。 インタ一 パ、 ノレ 割り込み 
も、 この フック をと おってから F 
D9 Fh の フックへ 行きます。 て" 
すから、 どんな 割り込み 力;' 起きた 
のか をお 分で 判別し なければ な り 
ません。 

走お 線 割 り 込み 力 f 起 きている の 
かどう か は、 VDP ステータス レ 
ジス タの S# 1 の b i t が 1 に 
なって るか どう 力て わかり ます。 
それ を 調べる に は B I OS など を 
使わずに 直接、 IZO をい じる ベ 

きです。 速度が 必要です し、 その 
ほうがう ま くいく のです。 このと 

き、 VDP ステータス レジスタの 
S# を 読み出し てはいけ ません。 
MS X は 内部で Sit を 読み出し 
て 垂直 同期 を 判定し、 インタ一 バ 
ル 割り込み を 起こ している ので、 



それ 力' し 効か なくなって しまう から 
です。 . 

VDP の ある I/O アドレス は、 
MSX の 機種 によって異な つてい 
る 場洽 力;' あ ります。 また、 f- き 込み 
と 読み出しで、 異なる アドレスに 
なる 場合 もあります。 メモリの、 
6 h, 7 h に カゾ" L 
ている 数値が V D P の ある アド レ 
ス になって いますから、 そこ を 参 
照して I/O アクセスして くださ 
い。 6 h は 言 売み 出しのと き 
の I/O アドレス、 7ヒカ;' 
害き 込みのと きです。 

秦 画面 モードの 合成 

さて、 走 S^lj り 込みの 利 ほ 3 の 
仕方の ひとつ、 画面 モードの 成 
をして みます。 これに は垂 [['ijnl 期 
釗 り 込み （インタ一 ノ りレ割 り 込み ） 
と 走 胃 割 り 込みの 両方 を 使 川 し 
ます。 サンプル プログラム では、 
ィ ン ターパ 'ル 割り込みの ときに、 
SCREEN 1 にして、 走: &線割 
り 込みのと きに SCREEN7 に 
しています。 画面 モード を 変える 
とき も BIOS を 使わずに 直接 I 
Z0 をい じっています。 速度が 必 
要 だからです。 走 ® 泉 割り込みの 
ときに、 もたもた モード を 変えて 
いると、 画面に ゴミが 出て しまう 
のです。 

画面 モード を 切り替える という 
の は、 かなり 荒技です。 LINE 
文と 力 て V D P 力ま 一生 けんめい 線 
を 引いて い < ^最中に、 モード 切り 
替え 力強 こったり する と、 線 力; -途 



切れて しまったり します。 PR I 
NT 文な どで 文 を 幸 云 送 中に モ 
- ド 切り替え 力す 起きれば 文' 4^1] が 
コ '細れます。 サンプル プログラム 
は BAS I C であ 示 を 行って いま 
すけ ど、 実際に ゲームに 応用し よ 
う となったら、 BAS I C で 画面 
^ を j 亍ぅ こ とはム チヤて' す。 マ 
シン 語て "モー ド 切り替えの タ イミ 
ンダを 言 1- りな 力;、 ら、 VRAM に 書 
き 込んで いかざる を 得な いでし よ 

サンプル プログラム 中で、 FC 
AFh に 1 とか 7 とか 書き込んで 
いますが、 この アドレス は 現在の 

ス ク リ 一 ンモ一 ドが: き 込ま れて 

いる 場 戸/? r す。 PR I NT 文 は S 
CREEN7 では fjf, しません し、 
PSET 文 は SCREEN 1 て' は 
！^^ぉしません。 この アドレスの デ 
—タ を 読んで 圃面 モー ド を チェ ッ 
ク している からです。 この アド レ 
スの値 を 書き換えて しまう こ とで'、 
両カ liif 乍す るよ うにし ま した。 

鲁 画面 ページの 合成 

2 本 目の サンプル プロ グラ ム は、 
SCREEN7 で ページ とぺ一 
ジ 1 を ひとつの 画面に 同居させる 
プ 口 ダラム です。 画面の 上 力 ' ら 64 
本 H の 走査線で 割り込み を かけ 表 
示 ページ を 変え、 128 本 目の 走魏 
り 込み を かけ て g ぺ一 
ジを 戻して います。 V DP で 割り 
込み 指定で き る 走纖は 1 本です。 
ですから、 64 本 目の 走査線 釗り込 
みがかかった ときに、 割り込む 走 



0MSAMPLE2. BAS の 実行 剛。 醒 
の 中央 を、 ページ I に 描かれた 給が 動く。 

の 指定 を 128 にして、 128 本 目 
の 走 慰 泉 割 り 込みが かかつ た と き 
に、 割り込む 走纖の 指定 を 64 に 
する こ とで、 2 【—口— 1 の 割り込み を 実 
現して います。 

スクロール は、 R# 19 の 彭ヌ開 
始 ラインの 指定 を 変化させる こと 
で 行って います。 注意し なければ 
ならな いのは、 まお！^ 開始 ラインの 
指定 をした とき は、 その 数 俯 ぶん 
だ { ナ、 割 り 込む 走 慰 泉の 指定 を 加 
減して やら ねばな らな いこと です。 

• ほかに も 

走査線 割 り 込み を 使つ た 画面の 
いたずら は、 ちょっと プログラム 
する の 力 しかったり します 力':、 
少し は 面画の 表現が 広がり ます。 
画面の 1; 分 だ ( ナを ぐら ぐ ら 揺す 
つたり、 少ない 色し か 使えない 画 
面で た く さんの 色が 使え たり、 ァ 

ィ デァ 次第です。 気が r^,] いた ら、 
VDP を いろいろ いじ く つて 遊ん 
でみ てくだ さい。 （飯 田崇 之） 




画面の この 部分 は、 ページ を 表示して いる 

画面の 走査線が この 位置 (：; 来たら …… 
割り込みが かかる ようにして おさ、 ここで、 

VDP をい じって ページ を 1 に 切り替える。 
次の 割り込み 位置 も 指定す る。 

画面の 走査線が こ の 位置に 来た ら … … 
割り込み がか かるよ ラ にして おさ、 ここで、 
VDP をい じって ページ を に 切り替える。 
次の 割り込み 位置 も 指定す る。 

画面の この 部分 は、 ページ を 表示して いる 



★ 初めてお 便.， - します 最初 isM マガ. してし ましたが- 休刊して から M ファンに のりかえた，， 不心得者，， です。 テクノポリス も 読んで いました が、 今や MSX の 記事が 載る の は ft, 誌 だけと なりました。 、—ド ：f,49 暴 こま 

とん ど 見ら ォな くな つたび に 情報誌 を 出しつ づける というの はとても 大変な こと だし、 SJD のこと とも 思います。 しかし、 今までに 公称 MOO 万 台 を 売った 機種です から、 死蔵して いる 人 ±s め、 *f ii す 飞ズ 必ず 

L る はずて す ニケ —ムが 出ない 力ら もう 使わない」 ので はなく、 二れ をよ い 機会に、 より i 的に MSX を f の コンビ ュ— タ として 活^る ための 記事. ife せて いってく ださい。 (88\久 安 lit- む 歳) 



56 



> 画面 A 



^1. 
-ドを 決める レジスタ 群 



ロール レジス 夕 (一部） 



R80 
RIfS 









D 


lEl 


M5 


M4 


M3 








B し 


1 


Ml 


M2 





SI 


MAG 








TP 





1 





SPD 





し N 


D 








1 し 


EO 





D 



ョ一 ドレ ジス 夕 





M5 


M4 


M3 


M 日 


Ml 


SCREEN 麵字） 








D 





1 


SCREEN 議字） 





1 





D 


1 


SCREENl 


D 











Q 


SCREENS 





D 


1 








SCREENS 


Q 





D 


1 





SCREEN4 


D 


1 





D 





SCREENS 


D 


1 


1 








SCREENS 


1 













SCREEN? 


1 







D 


SCREEN 曰 


ヌ 1 


め 


化, 









1 El 


走査線 割り込み 




-， 0= 使用し ない 1 = 使^す る 


B し 


画面 を 表示す るか 




- *0= しない 1 = する 


S 1 


ス プライ 卜 サイズ 




-0=8X8 1 =16X16 


MAG 


ス プライ 卜 拡大 




— 0= しない 1 = する 


TP 


カラ 一コード [} 




- '0= 透明 1 = カラ一 パレ ッ卜 


SPD 


ス ブライ 卜 表示 




— 0：= しない 1 = する 


し N 


縦 ドッ卜 数 








= ノン インタ レース 




1 - インタ レース 


EO 


0= 常に 同じ ページ を 表示 




} ：= ページ と ページ 1 を 交互に 



表 JJ^ 



TC3 


TC2 


TCI 


TCD 


BD3 


巳 D2 


BDl 


巳 DO 


T23 


m 


TBI 


T20 


BC3 


BCP 


BCl 


已 CO 



R»13 



RS7 は SGREENO の 時の 文字 色と 背景 色の 指定。 
横 B0 字で ブリン ク 属性が ある 時 は、 の 
色 指定と 交互に 表示され る。 

ブリン キング ピリオド 



0N3 


0N2 


□N1 


ON0 


0F3 


0F2 


0F1 


□F0 



SCREENS 以上の 時 は、 2 ページの 画面 を 交互に 表示 
させる 周期が 指定で きる。 

SCREEN で 横 B0 字の 特は、 交互に 色の 変わる 周期 
が 指定で ぎる。 



睡 



V3 


ve 


VI 


VO 


H3 


H2 


HI 


HO 


IL7 


IL6 


IL5 


1L4 


IL3 


ILP 


ILl 


ILO 


□07 


DOB 


□05 


□04 


□03 


DOR 


DQl 


□OO 



画面 位置 補正 

走査線 割り込み ライン 



書 VRAM の 機能 を 決める レジスタ 群 

R8E 



Rft3 
RftlD 
Rff5 
圆 
RffB 



D 


( 

A16 


n^， 1 

A15 1 AM 


A13 


A12 


All 


AID 





D 


AlB 


A15 


A14 


A13 


A12 


All 


A13 


A12 


All AID 


AS 


Aa 


A7 


A6 





D 











AlB 


A15 


A14 


Al^ 


A13 


1 

A り All 


AlO 


AS 


A 曰 


A7 











D 


D 


D 


A16 


A15 


D 


D 


AI6 


A15 


A14 


A13 


A12 


All 



パターン ネーム 
テーブル アドレス 
パターン ジェネレータ 
テーブル アドレス 



カラ一 テーブル アドレス 



ス プライ 卜 ァ卜リ ビュー 卜 
テーブル アドレス 



ス プライ 卜 パターン 
ジェネレータ テーブル 
アドレス 



VRAM のどの 場所 を、 どの 機能に 割り当てる のか を 
指定す る レジス 夕で ある。 不要な ビッ卜 は E:;^' 
うめる。 たとえば、 SCREEN7 の 時の パターン ネーム 
テーブル は、 A16 だけが 使える ので、 A ほ〜 A10 は 
にしておく。 



》VDP や VRAM を アクセス するとき に 使う レジスタ 群 

VRAM アクセス アドレス 


















A16 


A15 


A14 



VRAM を アクセス する 時に 直接に は 指定で きない 
上位 3 ビッ卜 をセッ 卜する レジス 夕。 



RfflB 















S3 


S2 


31 


SO 



ステータス レジス 夕 番号 



読み出す ステータス レジス 夕の 番号 を 書き込む。 

通常 は にしておく。 以外の ステータス レジスタ を 

読む 時 だけ 割り込み 禁止の 状態で 値 を 書き込んで 

用が すんだら、 に 戻して おく。 









D 





C3 


C2 


C1 


CO 



カラ一 パレ ッ卜 番号 



これから 書 さ 込もラ とする パ レツ 卜 番号 を 
セッ 卜して おく。 



R#17 



ALL 





RS5 


RS4 


RS3 


RS2 


RSI 


RSO 



コン卜 ロール レジスタ 番号 



これから 書き込もう とする コン卜 ロール レジスタの 

番号 をセッ 卜する。 ALL を 1 にしておくと、 
書き込む たびに、 書き込まれる レジスタ 番号が 
インク リメ ン 卜される。 



VDP ステータス レジスタ （一音 B) 



fcwmiMiiir ず: 一 



S8Q 





5S 


C 


Bth ^prite Noj 



TR 


VR 


HR 


BD 


1 




EO 


CE 



F 垂直 同期 割り込みがなかった 時に 1 になる 

読み出す と、 （H こ 戻る。 
5S ス プライ 卜が 横に 5 個 以上 並んで あふれた 

時に 1 になる。 SCREENS 以上で は S 個 以上。 
C ス プライ 卜が' 3 くつかった ときに 1 になる。 
5th sprite No. あふれた ス プライ 卜 番号が セッ 卜される。 









■ ： IDK 






FH 



iD# VDP の I CK の バージョンが 入って いる c> 
FH 走査線 割り込みが かかった 時に 1 になる。 
読み出す と に 戻る。 



VDP コマンドで VRAM— — メモリの 転送が rr える 
時に 1 になる。 
垂直 帰 線 期間 は 1 になる。 
水平 帰 線 期間 は 1 になる。 
VDP コマンドの サーチ コマンドで、 境界 色が 
見つかった 時に 1 になる。 
ブ リンク や、 ページ 交互の 表示な どで、 
現在 表示され ている ページが 分かる。 
CE VDP コマンド 実行中 は、 H こなる。 



M っァ しに 

いいたい 放題 ノ 



★ MSX は 今つ らい 拔况 にある。 しかし、 愛と と 希望 さえ あれば なんとかなる。 いけいけ、 ゴ I ゴ 1MSX。 (神奈川県.. クッキ I はつむ じ 風.？ t)*MSX ュ！ ザ —よ 今 こそ t せよ/ Msxit 

ま，. こま ごで きる 二と は ある はず だ/. まだまだ MSX を 死なせる わけに はいかんの だ/. ともにがんばろぅではなぃか/.(惠0^都\炎の25><ューザ—>< , E 



リ上 ける ため 1, 
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たまに、 已 AS I C や C 言語 を 覚えたい がどラ すれ 
ばいい のか、 という 質問 電話 を 受ける。 すでに 専門 
書が 手に入りに く い 今、 やはり ファ ン ダムし かない。 



Ore 




^ねこ バレ一 を 党え ている だろ う か ？ その 前 作の 興 
套そのままに今》^^ラのバスケてねこが帰ってきた。 わ 

〜い。 で、 ）gi£ の^は …… 、 ；*^t^^ 四谷シ モー ヌ 
こた'カ、?0^^^^>；皮こ ぃでみぇこ：^/2；##^田ゃょ い 
黒川ぁずさ寺1^0^藤たま き對^^ネ纖っばさ石堂 
まゆ 中 川 勝 ^南え みく り こう 絲グリ 
ぞ gJif 闉子田 村み ゆき - --… 系 ミ對匕 月刊、 は あ 



ささや 




• な、 なんとい また 魏魏 中。 ャ バイ を 通り越 

し、 危篤 3 え i^g^^ もうどうに でもな n„ ところて'、 M フ 
アンの 寿命 は、 あと I 年 もない。 これなら、 残り 半年 
になったら 「^鄹 き」 が もらえる のか？ ♦n 内 まり 
あが 久々 に アルバム を 出した。 しかもべ スト こい 

つ は 買いだ。 051^ ありさ は 超 力 ワイ イジ モロ 好み。 

少年 マガジン 系に 載って る そ'。 要 チェック,/ 



コ ルサコフ 




この ひと 月、 アメリカと イギリスと カナダ 向けの ゲー 

ムの マニュ アル を 作つ て し 、たので M S X から はずし 、ぶ 
ん はなれて 《士 事 をして いた。 国 ごと に 事情 力 にち 
力 S て 苦労した が、 なかで も カナ タ TtK は フランス!^ 
マニュアル も 作らなくて はいけ ない のでた し ん。 3 
週間く らい、 家に 帰る のが 3 日お きだった りして、 と 
て も 楽しかった そ'。 この 喜び を みんなに わけて やる 



ちえ 熱 




に 苦労 を かけ、 印刷所に を かけ、 あちこち 
に 謝りながら 夏の 日差しの 当たらない 場所で、 せこせ 
こと 働いて いる。 二の まま だと 夏の ^ の 下て St ぶこ 
となく 季節 力 Si ぎそう だ。 そんな ある 日、 新人の かき 
が ターボ F? を 買って き た。 ッケで わた しのぶん も 頼ん 
でお いたのに、 自^ぶんしカ、買ってこなぃ;令たし^^ 
人で ある。 なんとなく MS X 力 < ^しい 今日 二の 頃 



MORO 




411] の iS# ^では 途中で 剧 民り をして しまし、、 ノリが 
悪くな り、 まとも な 1¥1 面が でき なかつ た 作品が あ つ た。 
とくに 「こつ カラオケ」 に 4 点 をつ けたの は、 申し わけ 
ない と 思って いる。 たとえ 10 点 をつ けて いても べス ト 
5 に は 及ばなかった 力;、 7 点く らいの 諮 団 は 得られる 
作品 だ。 《'暑くなり«に"^^||^を崩してぃる。 寝不足 
も あるが …… 。 気 を 引き締めな いといけ ない な …… 



シ ゲル 




iS##:^、 ら I か 月 もた つてから、 二 この)^ を 書き 始 
める もんで、 どんな 作品だった か なかなか 思、 い 出せな 

い。 なんと 力 の 言 at を たぐりよ せて はみ る もの 
の、 動り くと 雜 う 作品 を レビューして いたりし 
て 危ない 危ない。 そんな わけ めて 作品 を 見直して 
みると、 けっこう 新しい 発見が あつたり する。 点数 か' 
低い 作品で も 諮 面か凜 かったり する の は そのせ いてす 



あ じ 




コ ミケ^で 鳥 育 I 茶に つられて 売り子 を やって しもた 

〜。 午後 I 時す ぎ ODS 買うて くれた 人、 あれ ヮシゃ 
つたん よ、 おおきに。 せ やけど 今年 は 暑うて かなわん 
な あ。 封土の 夏 1^ は 今年 ものうな つたし〜。 過ぎた 
こと やけどく やしい わ あ。 そそつ、 ヮシ もさ さやと お 

ない 年なん で、 ホン マ は! « 舌 iJrtt にやな らん 年頃 や 
つた のん じつは まったくし とらん、 どない しょ〜 



郎 太 




M ファ ン！^ 部に gai%7) 星 'かき ク ン 力せ つてき た。 
初めての Si 封' 斗で ターボ R を 買った という 者 だ。 ち 
なみにゎたしはこの前の^!舒斗で98ノー ト を 買った 大ハ' 
力 者 だ (でも S T は 持って いるよ）。 かき クンに ファン 
ダム 懲里を 引き継いで もらった の だが ゾ ねこ BASK 
E J など TS 月る く 遊." タイ プ のよ う だ。 一方 わた し は 「力、 
みなりお と し」 などで ひと りて "fit く遊ぷ タイプた' 



か ぎ 




初めまして、 力、 きです。 M ファン 部に 入って さつ 
そ く ファン ダム 作品 ばせ ていた だき ま した。 おも 
しろいです。 おどろきました。 これから も 力、' ん ばって 
楽しレ4^品を送ってきてくださぃ。 楽しませて もらい 
ます。 作品 <7X 頃 向です が、 3« ゲームが 多かった よう 
に 思います。 やはり g の ハヤ リ なので しょうか。 今 
回 は 「ねこ B A S K E 」 と 「マスク〜」 がお すすめです 




醒： 19 
F"™ sI?T"'r ，，1?*^ 

し,、 "卞, 訓ノノ |-。 A 矢- 果 まる 館 学 作の' 广 I PBM— 惑星 間 弾道弾— 

と 楽しめる の 再 々さ 高 を 望む 



I ちえ 熱の 選 

ブームの ようだった □ 部門の 
投稿が 静かに なり、 1 画面、 一 
般 部門の 作品が 最近 安定した 力 
をつ け 投稿 数が 増して きた。 

対戦 ゲーム や スコア を 競い合 
ろ ゲームが 多く 出品され ると、 
遷考 会が ちっとも 進まな く なる。 
今回が まさ にそう だ つ たの だが、 
それ は おもしろい 作品が 多くき 
ている 証拠で も あるので、 たと 
え 選考 会が 徹夜に なっても ラれ 
しい こと だ。 

また、 選考 会で 進行が 長く 中 
断す る 作品 ほどよく 採用され る。 
今回で いえば 『イク 三の シッ ポ』 
や 『こつ カラオケ』 がそろ。 『こつ 
カラオケ』 は 審査員 全員が 交代 
で 君が代 を 熱演した 気がする。 

採用 はされ なかった が、 RBOO 使 
い 作の 「姓名判断 ソフ卜 '姓名 は 
生命な り』 も いろいろ 吟味され 
た 作品 だ。 姓名判断 を して くれ 
る 作品で、 作者が 參考 にした 姓 
名 判断の 本 を、 ラ まく プロ グラ 
厶 化した 感じだった。 



会 レポ 一 卜 I 

以前 ギリ ギリのと ころで 不採 
用に なった 作品が 再投稿 される 
と、 その 検証に も 時間が かかる。 
館 学 作の 『 I PBM — 惑星 間 弾 
道 弾 一』 はそんな 再投稿 作品で、 
発射 角度、 速度 を 設定し、 惑星 
の 衛星 軌道 上で ミサイル を 打ち 
合 5 対戦 ゲーム だ。 以前の 問題 
だった のが 「必ず 命中させる 打 
ち 方」 があった こと で、 それが 今 
回 も 改善され ていなかった。 そ 
の 点 を 改善して くれ ぱいつ でも 
採用で きる 作品な のに。 
t 

1995 年 8 月 情報 号が、 M ファ 
ンの 最終 号と なる。 それ を 知ら 
されと きに 「ついに」 という 思い 
はなく、 「なぜ」 の 思 し 、が 強 か つ 
た。 こんなに も ファン ダム は 元 
気 だ。 まだまだ やれる。 そんな 
の M ファン 読者なら みんな 知つ 
ている ことなの だが、 それ 以外 
の 人に 知らせる ことが でさな か 
つた。 力不足で 申し訳ない。 

(ち） 




7mt 



COMMUNICATION 



』 



SIDEVIEWATTACKERS WALLABY/ 贅沢 paint マスク 狂 時代 B 



安西 $fe5t、 バス ケカ やりた いんで 
す./ と 叫びつつ、 ねこ ハ' スケに 
興じる わたし は、 ス ラム ダンクの 
ファン。 なんて タイミング いいん 
だろう。 バスケット ねこの 鉢 は 
ドリブル だ。 速く、 フン フン。 正 
確に、 フン フン./ 



カラフルな 胃、 高速な スク C3 — 

ル、 1 〜3 人 ブレイ。 悪くな いん 

だけど。 でも、 もう ひとつ 何 力"^ 
しかった な あ。 尾 区け 引きの 幅カ欢 
い。 コース も 単調な mA; する。 単 
にわた し 力 なのか も し 
れな いけど 



llfj 度 も: « で、 パズル cottm み 
も なかなかお しろ t< 、ものに 
がって いる。 あと は 演出 だ。 単調 
になり 力、' ちな だけに、 演出 はしつ 
かりやった ほうがい いそ'。 '顯 単の 
'驗と 力、、 ノ 《ンチ して ブロック 力、' 
壞れ ると ころと か 



マウス を 2 つ 使う から m 、たく …'- 
う一 ん (笑)。 でも この アイデア は 
買いだ。 ふつ一 2 つ 持って る 人、 
いないだろう けど。 でも ゲーム 自 
体 はちよ つと。 キャラクタの 動き 

のァ ルゴ リ ズムが あ まりに も お ta 
末な ので は 



尺肢は 多く、 演出 は 派手。 でも 
二う いう パーティ ゲームって、 必 
要な のだろう けど、 好きに なれな 
いのよ。 根 力、 赠 いのかしら。 コマ 

ン ド 入力の あの Mi® がいいと いう 
人 もい るだろう けど、 もうち よつ 
と なん と かな ら なかった のかな あ 



きたき たきた〜./ 待って まちた 
よ。 く う〜、 泣ける。 なぜに 二ん 
なに おもちろ いの？ ネック は 前 
作 同様、 5i 搬 解が いないと 遊べ 
ない 二と でち ゆか: ta« まあ、 
みつけて 遊んで くだち やい。 ちな 

みに 驗部 最強 は ぼくたん よ c> 



3 人 集めな レ 、と 本当のお もちろ さ 
は?^ えまち えんね:. コンビ ュ一 
夕と やっても ちゆまん ないで ちゆ。 

タイムて づ^が つくの は、 ま 
ちえん./ レースち て いゆだけで 
なく、 アイテムでの 素 力 欲 
ちいで ちゆね 



なかなか ひねって あゆので、 ゲ 一 

ム のでき ばえ 自体 は G d でち 
ゆ。 ノくズ ルケ'一 ムか' 好きな 人に は 
いいで ちゆが、 ネ ない ぼくた 
んに は、 もういいで ちゆ。 これ は 
「倉庫番」 の 刻 $ パターン という 感 
じがち まち ゆね 



やり こむ と 5;^n±i て く ゆ ゲームで 
ちゆ。 こ <7> ^マウス ゲームに 3 ま 
いはず の r C が、 めず らちく 敬 
遠ち てまち ゅゥ M 右下に キャラ 
が 溜 まって ちまう 職が 起 二 り 、 
'海ち い 思い をち まちた でち ゆ。 な 
ん とかち てくだち やい 



キャラが、 かっての アダルト ビデ 
才に 登場ち ていた のよ う で、 
愉 I 失で ちゆ。 そんて '往年の プ ロレ 
ス ラ一、 ミル マスカ ラスと ィメ一 
ジが だぶ つち やうの は、 ぼくたん 
だけで ちゆ か？ この かっこう、 
シゲル が 好きそう でち ゆ …… 



必殺 技 もい いけど、 ボール を 奪い 
合うた めに フェイント を かけたり、 
駆け引きの 要素が 高くて えらく 楽 
しい。 とりあえず、 コンピュータ 
文 #fe を し 、れろ なんて 1^ な こと は 
いわない から、 ね 二 サッカー とか 
シリーズで 続けて ほしいね 



グラフィック や スクロール 
な tiff 面すべき 点 は 多い けど、 ゲ 
—ムの ほう は、 シンプル すぎて、 
すく 1iS きち やう かもしれ ない。 こ 
(7>^ ゲームの 常と いうか、 コン 
ピュー タ +§¥ょ り も、 友 だち 同士 
で した ほうが 100 (^しい 



なんか フ ッ ゥのノ 、'ス 'ルケ'一 ムす ぎ 
て、 この を 書く まで、 こんな 
ゲームが あった なんて 忘れて し ま 
つていた。 とりあえず 言 式 呉 を 
繰り返せば ク リアで きる と 力、、 パ 
ズルの を 踏 ま えた 作 り 方と い 
う 二と で、 及第点 



こ t« 作 系 を ジョイ ノ 、'ッ ドに # 
したと 二ろ で おもしろく なる か は 
確かに マウスの 新しし 使い 
方 を あ， 石した という こと て t?0 は 
できる わな。 だけど、 マウス I ィ固 
でも るよう な フォロー も 欲し 
かった と 二ろ 



なんだかへ ッポコ な ノリ や、 悪い 
M ではない チープ さな ど、 考え 
ようによ つて は MSX での 演出の 
仕方 を' L 得た よ う な 作 0°«0 ^ 1 6 
ビッ ト、 32 ビッ トマ シンの ゲ一ム 
じ や、 ちょっと こんな ゲームお 目 
にか かれない もんね 



ねこ バレ一 から 約 2 年。 あの 熱き 
メンバー 力 滞って きょった。 せ や 
けど ^ バス ケと 聞く と、 ど〜 し 
て も T V アニメ 「ス ラム ダンク」 と 
イメージが 重なって まう。 それ は 
さておき、 この ゲーム は 無条件に 
'おもろ いで。 要 チェック や〜〃 



かき クン 対さ さやに よる テス トプ 
レイの 最中に 人だかりが でき、 絵 
^の よ し 、ゲーム ！ ご I' 貫れ て いる は 
ずの 3 D マ ガジ ン ifggi5<?5 人間 
を卷き 二んで 「ねこ B ASKEj 大 
^く 開かれた。 おもしろい ゲーム 
は ハー ド (7>|4| おは 無 系な の だ 



二れ は 燃えます。 アツいです。 思 
ゎず'_£^^^：^に研究燕に、にな つ て 
しまいます。 という わけで、 今日 
も忙 し し ィ士^ •afsl をぬ つて は、 
ささや さんに 勝った めの …一 
じゃなくて、 言 を鲁 くた め m 
に 励む わけです 



「エントリ一 别寸 中」 なんて、 なん 
だか ァ一 ケ一 ド ゲームみ たいやな。 
けっこう 意識し と るん とちやう ？ 
ゲーム 自体 3 人 同時 プレイ なんて 
すごい こと やっとって ええが、 す 
ぐ タイム ァゥ 卜で ゴールが 見えて 
け一 へんで 



わたし はこの タイプの ゲ 一ムカ^ 
手な ので 内容 か M でき ない の だ 
が、 プログラム だけ みても す ばら 
しい 作品と いえる。 ゲーム はハ一 

ドの l^^rr はなく、 プログラマの 
心,^ と 腕 次第な の だ と あらため 
て 感じさせられた 



と り あえず 何よ リ も 見た目が カツ 
コ いい てづ_。 ゲーム センタ一 にあ 
りそうな 感じ。 実際 ゲーム を やつ 
てみ ると、 けつこう ハマる のて す 
が、 いまいち 剩寸け か IS いように 
感じました。 なんか 二う ミサイル 
とか アイテムが あれば 



ル一ル は i— 食 庫番」 つぼい 感じ やけ 

ど、 見た目に はそう 感じさ せんの 
がグッ ド。 びしつと 出る ワラビー 
ノく ンチが 熱い つけん ねえ、 気に入 
つても うたわ。 ヮシは に 11 
使う モン は 好き やな いん やが、 こ 
れ なら ちょっと はええ かも 



ノ \° ズルは ほ とん どやら ない わた し 
だ 力 \ この ゲームの ルール はすぐ 
にの みこめた。 ただ、 かなり 難し 
し、。 ノ 《ズル 好きの 人 じ やない と最 
後 まて 僻く の はつらい かも。 それ 
と、 ステージ エディツ 卜が できれ 
ばよ かった かな 



敲の パス', け' 一ムは 嫌いです。 
ひねくれ てて、 むずかしくて、 制 
P 艮 時間が あ つて あせらせ るから。 

でも これ は 難しい けど、 制限 薪 S う 

はない から ゆつ く り 考える 二と が 

でき る、 ちょう ど 昔の 「倉庫番 _! み 

たいな 感じて •ssw き 



マウス 2 個 持つ とる つち ゆ〜 こと 

てせ' いたく ゆうとる 力;、 CG 描い 
とる 人 は 2 ザ 固く らいき 寺って て あた 
り まえ 思う。 CG 描き は ボタンの 
壊れた マウスく らい 2、 3i 酣 寺つ 
てと る やろ。 それ ィ 突えば ええん や。 
でも、 アイデア は 好き やねん 



I 碎前 r リ ブル ラブ ル_^ (今度 ス一フ 
アミに, される らしい） に ハマつ 
た わたしに とって は、 なんとなく 
懐かしし 顿ィ^ (^の ケ'一 ム。 でも、 
マウス を 2 つも 持って いる 人 は そ 
ん なにい ない ので は？ わたし も 
I つし 力、 持って いないよ 



マウス を 2 Of 吏う ゲームって めず 
らしい、 というより 力 嘲め て 見 ま 
しナ" か 菊し いという m 面 は 
できます し、 シンプルで いいな あ 
とも 思いました -'… が、 飽きます。 
先に 進んでも 新しい 展開 はない し 
です。 もう ひとつな にか 



キラ ィゃこ tU マスクが ィャ すぎ。 
やれば や る ほど マスク 力 《気 悪 L 、 

つけん; エンディング も 不気味 

やし。 と, m うて C T R L + S T 
P かま したら なんだか ヘンなる し 
〜。 ィャ なるほど 細かく 作られと 
つて ちょっと 二 わいで〜 



ちょっと イロ モノつ i れ、 が、 おも 
しろそう に 感じた。 こうし、 ぅゲ一 
ム (1^ 純な ルールの ほうがい いと 
思う の だが、 の ゲーム は 1« 
な もの も 多く、 それに くらべれば 
まし かもしれ ない。 とりあえず、 
「遊べる 作品」 では ある 



ァ ヤシ ィ〜、 ァ ヤシす ぎる。 これ 
はちよ つと …… いいな あ。 二の 雰 

Km に 優れた ゲーム バランス。 も 
つと 高し、 Sif± に 来る と 思って いた 
ん だけど、 コマンドの ネ mi の 多 さ 

が、 短時間 ^では ほ IJ だつ 

たか も。 非常に おしい 



j_ . 吏 用して きた 「ス一 パ 一チェックサム プログラム」 と >"醺 湖 データ」 は、 現在、 掲載して いません が、 テープ ユーザーの 方の な 力、 で ご 希望の 方に 「ファン ダ 

lT'^^^T^V| ム」 に 掲載して いる 主な プログラムと、 FM 音楽 館の 掲載 作品の、 確認 用 データお よび スーパ一 チェックサム プログラムの リスト を 差し あげます。 80 円 切手 59 

J J J^wHJ/ii 、；? i< 目 MTH.f- 汲 信 ほ ま计簡；^固^^ して.〒 105 釓京者 KtElff 橋 4— 10— 7 TIM MSX • FAN 纏 部 「lO 月 情報 號 S 用デ— 夕」 係まで。 



ねこ バス ケは MS X を 救う、 とい 
う 感じ。 こういう 楽しくて ァクテ 
ィ ブなゲ 一ムを たんねんに 作って 
くれる 人が いるから、 MSX 界か 
らソフ ト ハウスが いなくな つても 
ユーザー は 去らな いんだろう。 今 
度 は、 ねこ 卓 i$^、 



高速 モード だから、 ストレス を感 
じさせないで ェキ サイ ト して プレ 
ィ できる のか' 最高。 文句な しにお 
もしろ いし、 ダンク を- 决 めた とき 
はそう f 夹 だし、 愉 1 失な 必殺 技 も あ 
るし、 やっぱり ネコな の 力; いい。 
満点 をつ ける しかない 



なんとい つても ネコの 動きが いい。 
対 C M 戦がない の カ银念 だが、 
ボールの 動きな ど、 遊びたい 節 寺 
ちに させて くれる 楽し さ 力 < ある。 
I on I で、 空中戦が 生体 【こなる が、 

バス ケの を 壊して いないと 
ころもよ い。 次 はね 二 ホッケ一 を 



最初、 なんだか 難しそう で、 ゲ一 
ムのハ 'ランスに はち よ つ と 不安が 
あつたが、 全体 的に は プロ グラミ 
ング テクニック て 遞に作 り 上げ 

たという 印 tfcii^ な 感じの ねこ 
バス ケ に対する、 腕 ま く り麵と 
いう 感じて 好 対照 



あの ェン ト リ一 劍寸 画に 惚れ ま 
した。 思わず ァ 一ケ一 ドマ シンで 
プレイす るよう な 気合が 入 り ま す。 

し 力、 も、 これ 力、' M S X 2 て ベる 
の だからお どろき。 実力 を 持った 
アマチュア プログラマ は、 知らな 
し 、所に ま だ ま だ V< 、るんだ な あ 



^fiJi^ が 高く、 3 人 同時 プレイが 
できるな ど、 とてもよ くで きてい 
ると 思う。 スビ一 ド感 がよく 識 
されて いる。 見た目 は 単純な コ一 
ス のよう で、 ，t ^やと 変 ィヒも ある。 
狹ぃ ®li を、 そう 感じさせな いう 
まさ も ある 



端正な アクション パズル。 とくに 
つ ラ ビー を ゲーム キヤ ラ として 採 
り 上げた 着眼点 はすば らしい。 本 
物 は ど う なの 力ま [] ら な し 、が、 麵 
が あるし、 跳ねる し、 獄 るし、 ゲ 
—ム キャラと して、 今まで^ ご 
さ れて し 、たの か不思 な くらい 



ヮ ラ ビーが 力 ンカ' ルーみ たいな 動 
物の 名前だった と は 知ら なかつ た。 
勉強に なった。 ゲーム は、 パズル 
を 解く 楽しみより、 動く ワラビー 

を 見て いる 楽し さの ほうが 大きい 
みたい。 もっと ワラビーが 動き ま 

わる 作品が 見たい する 



ワラビーの 動き も 力、 わい いが、 ノ 、' 
ズルと しても よくで きている と 思 
う。 ただ、 ステージ 数 力 やや 少な 
めな の 力 M だ。 ステージ 数 を も 
つと 増やす か、 エディット できる 
ようになって いたら、 もっと 高く 
IHffi できた の だが… 



これ は、 まあ コンセプト 貧と いう 
感じ。 マウス を 2i!if^ つて »r 
るなん て、 ばかばかし いこと を考 
える のが 好きな ぼく も、 考えつか 

な 力、 つた。 し 力、 も、 衝乍 1 生が 
にいい ところが すてき。 これから 

も マウス 2 個 15^ サ応 作品に m する 



ISP タイプ (？ M 乍 品で、 なんだか 

I 蠲銷 勺な 感じが する 作品 だが、 マ 

ウス を 2 側 吏つ て 遊ぶ ゲーム はた 

しかに » だった。 この マウス を 

吏う アイデアが、 どんなお も 

しろ さ を 発揮す るか、 これからの 
作品に » したい 



自分で 8 点 をつ けて いてなん だが、 
総合て M 位と はお どろいた- マウ 
スを 2 つも 用意で きる 人 は、 まず 
めったに いないと 思う が、 マウス 
が I つ しかな く て も 遊べない こ と 
はない。 ただ、 2 つない と、 « 
の おもしろさ 力 妹 わえ な く て 残念 



キャラクタが あまり 好き ではな か 
つたが、 ^1~と おもしろい ことに 
途中 くついた 3 しかし、 こう 
いう 作品 は、 むしろ 3 DO て 
アニメ を 使つ て やる といい ので は。 
3 DO ソフ ト 作りが ホーム メイ ド 
になったら やって みょう 



プレイ を マスタ一 する に は、 かな 

り 時間が かか りそう なのか m さ 《0 

でも、 3 好.'! な インパクト を 与える 
グラフィック か' すごい。 ギャグ マ 
ンガ のよう な シーン も 見て い 
て 飽きない。 多少 コマンド 力， 
すぎる ように 思う が 



リ U~ ル など、 ちょっと^^^ぎる 

気 もし たが、 力一 ドノ ヽ' ト ソ uy— ム + 

ひな gf5^ が 気に入った JU"_Jl^ コ 

マンドな どが わからな いと、 なん 
だか わけがわからない ゲームで は 
あるが。 まあ、 ¥irc はない がお 
もしろ く 遊べる だろう 



【審査 点 案内】 3 点 以上 = 絶対 



7 点 = 採用したい 6 点 = 採用 レベルの 作品 だ 5 点 = わからない 4 点 = 



= 探 用 は 阻止したい 
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特別 優秀 賞 『たまいれ 



いんふる えんざ 神奈川 • 20 歳 
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4—5、 6 — 7、 8 月 情報 号 
のファ ンダ厶 掲載 作品の なか か 
ら すばらしい 作品に 対して 贈ら 
れる舂 夏 優秀 賞。 g 人の 審査員 
による 協議の 結果、 第 2 回春 夏 
優秀賞は『巳1_「六1=!闪六」 （麻 
川 達 司 作 '4 — 5 月 情報 号 掲載） 
に 決まった。 賞金 5 万円 を 進呈。 

よく まとまった シナリオ ゃ豊 
富な ィ ベン 卜、 魔力 メーターに 
見る 斬新な 戦闘 システム など、 
長編 RPG の 『ELFARNA』 
が 作品の 完成 度の 高さで、 ほか 
のノ ミネ 一 卜 作品 を 押し切って 
の 受賞 だ。 

第 2 回春 夏 優秀 賞ノ S ネー 卜 
作品 を 見 わたして みると、 印象 
深い 作品が 多い。 なかで も 審査 
員から 大 さな 評価 を 受けて いた 



のが、 TANAKA 作の 『EmpC) 
「e「2』、 西 島 栄太郎 作の 『RA 
I RA I j、F.A. いたち 作の 
•■□H- ShOdte「』 など、 いず 
れも 『ELFARNAj に 劣らな 
い 完成 度の 高い 大型 作品で ある。 
また、 1 画面 タイプで は F.A. 
いたち 作の 『かみなり おとし』 や 
K P C 作の 『青春の 卓球 部』 が大 
健闘。 1 画面 タイプの 元気の よ 
さが 光って いた。 ところで、 第 
1 回春 夏 優秀 賞 受賞 作者の FR 
I EVE はどうし たの だ。 『WE 
LLEN』、『Q ィズ 5 秒の 選択』 
の 2 作品が ノミ ネー 卜されて い 
たが、 ふるわなかった。 タイ 卜 
ル ホルダーの 巻 さ 返し を 期待し 
たい。 

『EI_FARNA』 の最 有力 対 



抗馬 となった のが、 いんふる え 
んざ 作の 『たまいれ』 だった。 だ 
れ でもかん たんに 楽しめた 対戦 
ゲーム 『たまいれ』 に は、 特別 優 
秀賞 (賞金 1 万円) を 贈ります。 




受賞者から ひ 



暴 ど一 も、 麻 川です/ 賞 を もらう つてえ の は、 いくつに なっても うれしい も 

んで すねえ、 ニヤ ニヤ。 募集した 感想文 も 50 通 を 超えました （エル ファー ナの虫 
クン、 本名が わからな いと 返事が 出せません)。 お礼 をい わなき やならない 人が 
たくさん いますね 。そんな わけで (どんな 7) 新作です が、 た, 3 くん、 もう TAK 
ERU に 出て いる 頃 だと 思う ので、 ぜひ、 試して みて ください (注 ： EL2 じ や 
ない よん)。 最後に なり ましたが、 編集部の 方々、 ユーザーの みなさん、 本当に 
ありが とラ ございました。 （麻 川 達 司） 

参 僕が ゲーム を 創る の は 人 を 楽しませる ためではありません。 多くの 人に 僕の 
こと を 知っても らうた めです。 いんふる えんざ はこうい う ゲームが 好きな のか 
と 思って くれれば 満足です。 もし、 僕の 作品 をお なじよう に 好いて くれる 人が 
いれば、 それ はおな じ 価値観 を 持つ 人が いると いう 点で うれしいです。 創作と 
はそう いう もの だと 思います。 映画、 小説、 漫画、 アニメ、 歌。 手段 はいろ い 
ろ ある けれど 僕 は ゲーム を 選びました。 MSX は 十分に 僕 を 表現して くれます。 
さすがに アイデア がっされば MSX を やめる つちり でい ますが、 それ は 有り得 
ません。 （いんふる えんざ） 



審 



査 



か 



ら 



ひ 



と 



参 ぼく は そもそも RPG が 好 さで ない 
ので、 正直な 話、 RPG の 作品に 対し 
て は ほかの だれよりも 冷淡 だと 思う。 
しかし、 「ELFARNAj は、 市販の 
ツールで 作った ので はない かと 疑わせ 
るよ ラな 細かな 演出が 随所に 見られ、 
"出色" といろ ED 象が すなおに あった。 
この 正統派の 作品に 対して、 心 をな ご 
ませる ひこ まいれ』 はたし かに 新鮮で ひ 
とつの 対抗馬だった と は 思う。 しかし、 
正統派と 一味の 新鮮さの 戦いならば、 
(まく は 正統派の ほラに 肩入れす る。 

(コ ルサコフ 山 平） 
参 優秀 賞 作品 は、 完成 度が 高く、 グラ 
フィック もき れいで、 ゲームと ちて は 
申ち 分ないで ちゆ。 おめでとう。 欲 を 
出ち^^なら、 ちっと オリジナリティが 
あれば よかった と 思い まち ゆ。 次回 作 
に 期待ち てまち ゆ。 特別 貸に 選ばれた 
「たまいれ」 に は、 小学生 時代の 思い出 
を 呼び起こされ、 個人的に プッシュち 
てまち た。 採用 時には 優秀 寓作 品より 
も 人気が あった にもかかわらず、 残念 
ながら 今回 は 次点に なって ちまい まち 
たね。 （ささや） 
暴 アクション 小僧の シ ゲル は 8 月 情報 
号の 選考 会の ころから、 「C)H- Sho 
ote「j に 点数 を 入れる ことに 決めち 



やって たんだな。 こり や 対戦で 盛り 上 
がる わと 思って いたのに、 編集部の 反 
応は いまひとつ。 たしかに" "たまいれ』 
の あの 単純 明快な ルールと か、 心憎い 
く らいの 操作 性と かに は ひかれる もの 
は あるけ どね。 おなじ 対戦 ゲームな だ 
けに ちょっと 残念。 （シ ゲル） 

拳 ""E L F ARNAj は 読者で も 支持す 
る 人が 多いだろう。 イメージ CG を 描 
いてく る 人 もい る ほど、 印象に 残る 作 
品 だから だ （13 ページに 掲載)。 市販 並 
みの 完成 度 を もつ 大作 RPG で、 この 
春 夏 優秀 糞に ふさわしい。 おめでとう。 
『たまいれ」 は 事実お もしろ かった。 あ 
の 玉 入れの 難しさ をコン ピュー 夕で 再 
現す る アイデア 自 i 本、 ふつう は 思いつ 
かない もの だ。 しかも ゲームと して バ 
ッ チリ 成功 させて いる。 とてもよ い 作 
品 だ 。ちなみに わたし は 「ELFARN 
A ム ひこ まいれ J の 順に 推していた。 
(あじ） 

• 「ELFARNAj の 優秀 賞 受賞お め 
でとう。 『たまいれ』 は 審査員の うち 4 
人が 第 1 推薦して おり、 特別 優秀 賞に 
ふさわしい 作品。 それにしても、 今回 
は 麻 川 達 司 やいん ふるえん ざな ど、 こ 
れ まで あまり 採用され ていなかった プ 
ログ ラマが 高い 評価 を 得た。 これ はす 



なわち、 MSX 界に まだまだ 新しい 風 
が 吹き込む 可能性が あると いろ こと だ。 
あと 1 年、 そして その後 も、 MSX の 
プログラマ たちに はがんば つて ほしい。 
(郎 太） 

秦 まず は 優秀 賞に 選 ぱれた 麻 j I i ク ン、 

おめでとう。 「E!_FARNA_i は 完成 
度の 高さ、 演出の よさ、 グラフィック 
の 美し さな ど、 ある 意味で ファン ダ厶 
離れした 大作だった。 一方、 惜しく も 
次点と なった、 いんふる えんざ クンの 
『'たまいれ』 は、 いかにも ファン ダムら 
しい 作品。 雰囲気が よく 表現され てい 
て、 基本的に ワンキーで 操作す る 部分 
は 遊び やすくて よい。 ただ、 残念な が 
ら 1 人で は 遊べない のが 唯一の 弱点と 
いったと ころ か。 （IVIORO) 
• ある 機種で 動かず、 深夜 作者と 電話 
で 話したり、 ス卜ー リーが 長くな かな 
かク リアで きないな ど、 rELFARN 
Aj に は 苦労した 。カウン 夕一 ァ 夕ック 
の 説明が 抜けて いて 迷惑ち かけた。 

この RPC3 は シナリオ、 ィ ベン 卜、 
システム など、 どれ をと つても 魅力的。 
そラ 思わせる の は、 作者が 市販の 闩 P 
G をよ く 研究した 成果 かもしれ ないし、 
すばらしい センスの 持ち主な のか もし 
れ ない。 たしかな こと は、 この 作品が 



し C- 

満足の いくおち しろ さ を 味わえる ゲー 
厶 だった とい ラこ とだ。 （ちえ 熱） 
参 わたしの 感覚で は、 優秀 黉と いうか 

らには 大作 を 推したい のです が、 r たま 

し と f 青春の 卓球 部 J は、 かな り 強力 
に プッシュ しました。 

r たまいれ J の センス は 抜群でした。 
この 作品の 柳の 下の 二 匹 目の ドジ ヨウ 
を ぜひ 狙って ほしい。 こういうの 好き 
です。 「青春の 卓球 部 J は マウスで ない 
とお もしろ くない ゲームに なって ます。 
このような マウス ゲーム は、 他の 機種 
に は ほとんどない ジャンルです。 MS 
X を 使つ て し 、る 人 だけの 幸せです ね。 

(Ore) 

會 受賞者の みなさんお めでとう ござい 
ます。 今回 も 「きらめき」 を キーワード 
に みなさんの 作品 を 評価し ました。 だ 

から！ 画面で も、 大作で も、 同等と し 
ました。 そんなな かで、 もっとも さら 
めいてい たの は r たまいれ」 です。 画面 
の 見せ 方 や、 操作 方法、 参加し やす さ、 
あの 運動会の ときめき を、 そのまま 表 
現して いたす ぱ らしい 作品 だと 思い ま 
す。 投稿 作品の レベルが ますます 上が 
つてい くな か、 さらなる みなさんの 活 
躍 を 期待して います。 

(NOR I KO) 



れ しく 居し ました。 (¥11^都\永野純夫. ^^歳)★親子でぃっしょに楽しめるパソコンでぁるMSXが消 

. はっきり いって {i に はなじまない。 (B:i^\有田文也.^;-歳)★私はバソコン通信をMSX以外の 

冥感 しました。 (神奈川県 \ 斉藤昭 雄 . 0^ 
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COMMUNICATION 



プ O グミマ 

ひ と 




マウス 2 つお 持ち 方 は 




「\/1/八1_1_ム已丫/」を作るとき苦労し 
たの は フロアの 作成。 狭い ステージ 1^ 
で、 できるだけ 難しく しょうと したの 
で、 考える のが 大変でした。 その他に、 
ワラビーの 動き や エンディング など 
色々 こだわって みました。 『賛沢 口 ai 
nti の 方 は、 マシン 語で 2 つの マウス 
を 動かす のが 大変でした。 ぜひ プレイ 
してみ てくだ さい。 【伊藤 直 輝 東京' 
16 歳 • WALLABY / ノ? I 沢 paint] 



さらば Strong Heavy Lady 



一生 寄り添 ラ 相手 は 

乗り あわせた タクシー ドライバ一 のように 
選べない もの かもしれ ません 
テ卜 リス もやった 事の ない 彼女 だから、 これ は 絶対に 読 
まれる ことはないだろう から、 すべて/ぶちまけて しまお 
う。 「ィグ 三」 という 名前 は、 僕が 好きだつ fc 彼女が 付け 
たもの だ。 彼女と 連絡 を 絶った 後、 「ィグ 三」 を 見る たび、 
「ィグ 三」 と 呼' たび、 僕 は 悲しくなる のです。 夫婦別れ 
て も 子 は 育つつ て やつです か。 小説家 志望の 彼女が、 文 
堙 デビューす るの を 願ろ のみで ある。 今まで サン キュ 

ゥ //bye 【きうち ヤスシ 東京 • 19 歳 • ィグ 三の シッ ポ】 




マナイ 「マスク 症候群」! 7 



初投稿 • 初 登場です。 よろしく./ ゲーム 
は 楽しんで いただけ ましたで すか 7 &々 
と 妙な 部分に 凝って みたので 笑える でし 
よ 7 ァ八八 八 八。 ところで 余談です が、 
この ゲームに 八 マツた ある 友人 は、 家で、 
街で…、 まわりの 人 すべてが マスク を 被つ 
ている ょラな 想像 を リアルに してし まラそ 
うです 。完全な 「マスク 症候群」 です ね (勝手 
に 命名)。 え？ • あなたち です か 7 ァ ブナ 
ィ、 アブ ナイ。 でも 長い 人生。 一度く らい はそんな こと も あるよ ね （7)。 勇気、 

友情、 愛…。 じ や/ 【HAYA 東京 • 20 親 'マスク 狂 時代 BATTLE] 




^！れ 



やり 込みの 度合いに 応じて 自分の 頭の 程度が 
矢 [！れ る、 そんな プログラムです。 【SOMEO 
NE 茨城 ■ 17歲' こつ カラオケ】 




困った ちんです 




初投稿で 初 採用な ので 非常に ラれ しいんで すが、 
この ゲームに は 巳 GM や 土地の グラフィックが 
ありません。 コンビ ユー 夕 側の 思考 も 弱つ ちい 
ので 簡単に 勝って しまう かもしれ ません。 自慢 
できる の は プログラムの 短 さ、 金額 表示 部分、 
フ アジ一 機能ぐ らいで しょ ラ。 ところで 最近 M 
SX を 売って いる 店が 減って、 ターボ R が 見つ 
かりません。 困った もんです。 【松 本 真一 大 
阪 • 15 歳- European Success] 



テジ タイ ザが 必要"？ す、 づメし ナ サイ 


この プログラム を 送って から 2 か 月 あまり も 
たっての 採用な ので ビック リ しました。 でも 
八 イス ペック （7^) の MSX と デジ タイ ザが 必 
要です。 前回 採用され た Dark Dungeon 
のように 誰に でも 楽しめる という もので はな 
いので、 MSXturboR+ デジ 夕ィザ ユー 
ザ 一 以外の 方々、 ゴ メンナ サイ。 でも これ は 
けつ こラ 楽しい と 思ろ ので、 使える 方 は どん 


『な！ 



どん 使って ください。 という わけで これから テス 卜と レポ 一 卜が 待って いるので 

さようなら// 次回 作で また 会いましょう/ ガンバ./ MSXSMSX US 
ER//IUM I P I 栃木 • 19 歳' Viderepl J に〜 2 秒 間の 魔術師〜】 



ポ、、 クに なっても 意義 あ 3 も に 




大学 生活の 思い出の ひとつと して 残す に 
価す る プログラム を 投稿し ようと 思いた 
つたの が 5 月 16 曰。 約 4 か 月 かけた。 た 
とえ ボッ になっても 意義の ある ものにし 
たいと 思い、 あらゆる ところに 全霊 を 傾 
けて つくった つもりで ある。 プログラム 
は 10 画面 分の 長さで あるが、 初めて マシ 
ン語を 使い、 プログラム は 誌 画に 載せる 
に 価す るく らいきれ いにしようと 心がけ、 
プレイ 画面の 見た目の 美し さ を 検討し、 他の ゲームに はない ょラな 新しい アイデ 
ァを 探し 求め、 云々、 …… と 数多い 苦労 をつ ぎこんで 完成 させた。 
ボッ になっても 悔いはなかった が、 採用され たこと で 私の 大学 生活での 楽しい 思 
い 出が ひとつ 増えた。 嬉しい。 【石 鞘 凌 胄森 ■ 21 歲 'RAT] 



MSX2C7S 限界に 戦しょう 



はじめまして 。ある 曰 「自分の 知っている 技術 
で MSX2 の 限界に 挑戦しょう。」 と 思い立ち 
ました 。そこで 次の 技術 を 使う ゲーム を 考え ま 
した 。① スムースな 横 スクロール。 © ラスタ— 
ス クロ 一ル。 ③スプ ライト 倍 表示。 で、 できた の 
が この ソフ 卜です。 休日し か プログラム しな 
かった ので、 作る のに 1 年 以上 も かかって し 
まいました 。ゲーム バランス や 演出に 不満が 残ります が、 少しで も 皆さんの 刺激に 
なれば 幸いです。 【駒 船 直 也 神奈川 • 22 歳 • SIDEVIEW ATTACKERS) 




^^咖1、,3、、'^^しし P 



これ を霱 いている 今、 試験 中です。 前回 もそう 
/\ でした が これ は 編集部が ねらって やって いる 

p«^-J>r>--x ことなんで しょうか。 さて、 作品に ついて です 
^ 7^ vS\ が 自信 作… ではありません。 腕に 差が あると 
JiS^^x^ ノ >p ) おもしろ くないし、 アキる の も はげしいです。 

' "^4p^ 送る 直前の テス 卜 ブレイで はお もしろ くもな 

ん ともないので ボッ だと 思って いました。 に 

しても、 2 年 前の ""ねこ パレー J 以宋、 色々 と 
続編 を 作り ましたが、 続編に ふさわしい 作品 
はありませんでした。 そんな 中で、 f ねこ BASKEj はお もしろ さは ともかく、 
続編と して だせて とても うれしいです。 （DARK 広 島 '17 歳' ねこ BASKE) 



MSX へ c?^ 愛が 深まる' 



最近、 MSX がまった く 相手に されて いないよ うな 気がする のです が、 気のせい 
でしよう か。 全国の 500 万 台の MSX ちゃんた ち は 元気で やって いるで しょうか。 
さてさて、 実は この rPAT で J 1 NDOR i 」 で すが、 前 作の 「PAD で PA 丁」 
のように マウス を 打って 進める ようにし ようと 思つ. たのです が、 うちの マウスの 
調子が 悪くて テス 卜 プレイが できない ので'、 このよ ラ になり ました。 「PAD で P 
A 丁」 のせいで 壊れた のだろう か…。 
最後に。 MSX の 人気が 落ちる 事に よって、 
かえって MSX への 愛が 深まった 人 もた く 
さんいる と 思います。 僕 も 含めて その 人た 
ちの ために も、 MSX • FAN が 永遠に 不 
滅 であります ように （7 月 7 曰 七夕)。 
【Cock-M 群 馬 '18 歲 'PAT で J I N 
DOR I 】 
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第 4 回 

MSX-D0S2 の 環境 設定 



今回 は、 階層 ディ レク卜 
リ をより 効率的に 使い こ 
なすた めの パスの 通し 方 
や、 高速に 作業 を 行える 
RAM ディスク など、 M 
SX— DOSS で 環境 設 
定を 行ろ た の 基本的な 

ものに ついて 解説し ます 
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前回 は、 階層 ディ レク 卜リの 基礎に つい 
て 解説し ました。 前回の 内容 を もとに、 階 
層 ディ レク 卜リが どのような もの かかんた 
んに まとめて みる ことにしましょう。 

• 階層 ディ レク 卜 リ では 1 枚の ディ スクの 
なかに 複数の サブ ディ レク 卜リを 作る こと 
がで き、 ファイル はおお もとの ディ レク卜 
リ を 含めて、 任意の サブ ディ レク 卜リに 入 
れて おく ことが でさる 

• 異なる ディ レク 卜リ 間で は、 お 互いに ど 
のよ ラな ファイルが あるか は 見る ことが で 
さない。 何も 指定がなければ、 他の ディ レ 
ク卜リ にある ファイル は 扱えない 
• ファイルが どこに あるか を 指定す る 方法 
が あり、 指定 すれば 他の ディ レク卜 リのフ 
アイ ルも 扱える 

と、 だいたい こんな 感じになる でしよう か。 

さて、 階層 ディ レク 卜 リの もとで サブ デ 
ィ レ ク卜リ ごとに ファイル を 分けてお くと、 
目的の ファイル を 指定す るの が 大変に なつ 
てし まいます。 せめて、 よく 使 ラブロ グラ 
厶く らい は 階層 ディ レク 卜リの 枠に とら わ 
れず、 どこから でも 実行で さるよ ラ にして 
おきたい ものです。 では、 どうしたら それ 



固 図 2 階層 ディ レク 卜'」 と パスの 例 



A ： ¥ 



A ： ¥D I R 1 



L E 4. COM 
L E 7. BAS 



A:¥DIRI¥DIR3 



I し E 8. COM 



■ 図 1 MSX-DOS2 での コマ ン ドの 実行 




がで さるよ ろに な 
るので しょうか。 

目的の ファイル 
が どの ディ レク卜 
リ にある かわかつ 
ていれ ぱ、 ディ レ 
ク卜リ を ¥ の 記号 
でつな いで 指定す 
れば よい、 という 
こと は 前回 解説し 
ました。 こういつ 
た ディ レク 卜リの 
つながり は 「パス」 
と 呼ばれて います 
(ディ レク 卜リを 
¥ でつな いだ 指定 
をと く に パス リ ス 卜と 呼びます) 。 「パス」 と 
は 英語の 「pa1:hj からき たもので、 「道筋」 
とか 「経路」 という 意味が あります。 つまり、 
ディ レク 卜リの 道筋 を 示して いるものが パ 
ス という ことです。 

実は、 MSX- DOSS に は、 任意の パス 

する 機能が 用意され ています。 この 機能 を 
使う こと を、 通常 「パス を 通す」 といい ます。 
何 か コマンド を 入力した とき、 現在の ディ 
レク 卜リに 目的の プロ 
グラムがなければ エラ 
一になります が、 もし 
パスが 通った ディ レク 
卜リが あれば、 そちら 
の ほラも 検索され ます 
(図 1 参照)。 すなわち、 
使いたい プログラム を 
すぐ 使える ように、 
スを 通して おくと いう 
わけです。 

さて、 かんじんの パ 
スを 通す 方法 は、 
PATH 〈パス リス 卜〉 
[リターン] 
または、 



1 . COM 



L E 2. BAS 



D I R 1 く d 



D I R 2 <d 



A : ¥D I R 2 



5. TXT 



D I R 3 <d 



6. BAT 



9. COM 



《拡 *?COM の ファイル は、 すべて MSX-D0S2 で 実行で きる COM ファイルと します。 



SET PATH = 〈パス リス 卜〉 [リターン] 

です。 複数個 指定す る 場合 は、 スペースで 
区切る か、 " ： " や"， " または" = "で 区切 
る こと もで さます。 

それで は、 図 2 を 例に とって 説明して み 
ましょう。 現在の ディ レク 卜リは A ： ¥ だ 
とします。 まず、 パスが 通って いない 状態 
で 

FILES [リターン] 

とすれば、 エラーに なって しま ラは ずです。 
次に、 

SET PATH=A:¥DIR1 ¥DIF13 [リターン] 

として パス を 通します。 こうすれば、 
FILES [リターン] 

で F I LEQ. COM が 実行で きます。 

さて、 ここで ひとつ 問題です。 現在の デ 
ィレク 卜リが A ： ¥ で、 A ： ¥□ I R 1 に 
パスが 通って いる 場合、 A ： ¥D I R 1 に 
ある F I l_E5. TXT といろ テキス 卜フ 
アイ ルの 内容 を 

TYPE F I LE5. TXT['J ターン] 

で 表示で きる でしよう か。 

結論から いってし まう と、 表示 はでき ま 
せん。 ディ レク 卜リに パス を 通しても、 テ 
キス 卜 ファイル などの 検索 は 行われません 
ので、 注意す るよ ラに してく ださい。 



M っァ、 ：> に 

いいたい 放題/. 
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RAM ディスクの 活用 



「DOS の 友」 への 質問 大 募集./ 



「D0S<7) 友」 では、 MSX— DOS に関する 質問 を 受けつ けて います， MSX— DOS に • 
ら、 どしどし ハガキ をお 寄せく ださい。 あて 先 は 京者隨 Eif 橋 4- 
まで。 



'ら ない 二と や 知りたい ことがあった 
TIMMSX- FAN 纏 部 「DOSCO 友」 係 53 



1", drive- h has no crarrie 
y o+. A : "f 

SVS 4ST0 'さ i3_ か？ 一 03 4 ： 5Sp 

COM 1^472 -50 -09 -11 4 ： 24p 

<i;iir > 9-4 -OS -04 6 ： ueP' 

BAT 丄 05 -？ 4-i3y-94 t- - lep 
+ i le^s iSt— 丄に 



MSX- DOSS に は 階層 ディ レ ク卜リ 
の ほかに も、 し、 ろい ろと 便利な 機能が あり 
ます。 そのうちの ひとつが RAM ディスク 
の 機能です。 

參 RAM ディスクの 機能 

RAM ディスクと は、 パソコンの RAM 
の 一部 を さき、 そこ を フロッピ一 ディスク 
と 同様に 扱える ようにした ものです。 ただ 
し、 リセ ッ 卜したり 電源を切ったり すると 
内容が 消えて しま ラ ので 注意 してく ださい。 

RAM ディスクの 最大の メリ ッ卜 は、 物 
理 的な 動作 （フロッピーディスク を 回転 さ 
せたり、 デ 一夕 を 読み出す ための ヘッド を 
動かしたり など） がいつ さいない ため、 非常 
に 高速に アクセス でさる、 という 点です。 
たとえば、 ディスク を 頻繁に アクセス する 
圧縮 ファイルの 解凍 作業な ど は、 フロッピ 
一 ディスク 上で 行うよ り、 いったん RAM 
ディスクに ファイル を コピーして 実行した 
ほうがず つと はやく 終わらせる ことができ 
ます。 RAM ディスク は RAM が 多ければ 
それだけ 多く 設定す る ことが でさ、 たとえ 
ば 増設 メモリがない 場合、 ST が 96KB、 
GT が 352K 巳が 最大値になります。 設定 方 
法です が、 

RAMDISK 〈ディスク 容量〉 [リターン] 

とする だけです。 RAM ディスク を 設定す 
ると、 RAM ディスク は 必ず ドライブ H に 
なります。 

ところで、 已 AS I G の CALL ME 
MINI コマンド でも 「RAM ディスク」 と 
呼ばれる ものが 設定で きます が、 これ は M 
SX- DOSg 上での RAM ディスクと は 
性質が 異なる ものです。 CALL MEM 
I N I 命令で 設定す る RAM ディスク は 正 
確に は 「互換 RAM ディスク」 と 呼ばれる も 



MSX-D0S2 の バージョン について 

MSX-D0S2 の システムが 外部 コマンド 
を 実行した あと、 GQMMANID2. COM を 
再び ロードす る 場合が ある。 このと き、 MSX 
が 起動した ときの COMMANDS. COM の 
バージョン （Ve な. a)、 Ve「.2.30、Ve「.2.31の 
3 つの バージョンが ある） と ロードし ょラ とし 
たもの の バージョンが 違う と、 動作に 支障 をき 
たして しま ラ。 それ を 避ける ために、 ロードす 
るべき COMMANDS. COM を 固定して お 
いた ほラ がよ い。 その 方法 だが、 
SET SHELL= (パス リス 卜) ¥C0MMAND2. COM 
[リターン〗 

で、 対象と なる COMMANDS COM を 指定す る。 



■RAM ディ スクを 利用 した 環境 設定 

MSX 本体に 付属して きた MSX— D0S2 のシ 
ス テム ディスク 力、 ら IVISXD0S2. SYS と COM 
IV1AND2. COM. そして、 UTILS という ディ 
レク ト リ とその な 力 X7) ファイル （=MSX-D0S2 
の システム ディ スクに 入って いる 外部 コマ ン ド） 
を 1 枚の ディスクに コピーす る。 そして その デ 
イス クに、 右の リスト の 内容の AUTOEXEC. 
BAT を 入れる。 

この ディスク を 立ち上げ ると、 

① RAM ディスクの 容量 を 36KB に iaS(ST に增 

設 メモリ がな レ を 想 >:t して iSt している の 

で、 GT や 増設 メ モリの ある 人 はもつ. と 大きい 容 
量 を 1$^ しても よい)。 RAM ディスク は ドライ 
ブ H になる 

② COMMANDS. COM を RAM ディスクに コ 
ピー 

(DUTILS という ディ レク ト リ のなかみ （MSX- 
D0S2 の 外部 コマ ン ド） を RAM ディスクに コピ 

④ RA1VI ディスクに パス を 通し、 MSX- D0S2 の 
外部 コマ ン ドを いつでも 使え るよう にしておく 
©COMMANDS. COM を 再 口一 ド するとき 
に、 RAM ディスク にある もの を 指定す る （SET 



OUIHLS という ディレクトリ OTi 力 XT) フ アイ J"iMSX-D0S2 
の 外部 コ マン ドだ 



RAMDISK 96 

COPY A:¥C0MMAND2.C0M H :¥ 
COPY A:¥UTILS¥».» H:¥ 
SET PATH=H:¥ 

SET SHEL し = H:¥C0t1MAND2.C0M 



O たった これ だけの 内容の バッチ ファイル でも、 

な Si»IS5E がで きて しまう 

SHELL について は、 ^DOS の ひと く ち メモ」 を 

参照） 

という 手順で JS^ を していく。 これによ 
り、 ディスク ドライブに MSX- D0S2 の シス テ 
ム ディスクが' 入って な 〈とも、 入って いる^ 
と 同じ のま ま ディスク ドライブて' 別の ディ 
スクを 扱う こ とが' できる よう になる。 RAM ディ 
スクを 使う と 便利な のが わか る だろ う 。 



ので、 巳 AS I C で 使わない メインメモリ 
の 一部 を、 ファイルの 保存 場所に 使って い 
る だけです。 これ は フロッピーディスクと 
同様に 扱う こと はでき ません し、 容量の 最 
大値も 32K 巳し かとれ ません。 くれぐれも 
混同し ないように してく ださい。 

參 RAM ディ スクの 利用 方法 

RAM ディ スクの 使い方の ひとつと して、 
頻繁に 使う プログラム を RAM ディスクに 
コピーし、 その プログラム を いつでも 使え 
るよう にしておく、 とい 5 ものが あります。 
たとえば、 MSX-D0S2 の システム ディ 
スクに 用意され ている 外部 コマンド を R A 
M ディスク 上に 転送し、 ドライブ H に パス 
を 通して おけば、 ファイル を 管理す る さい 
非常に 便利になります。 これに ついては、 



上の 力 コ ミ で 具体的な 方法 を 説明 してい ま 
すので、 そちら を 見て 研究す るよう にして 
< ださい。 

その他、 フロッピーディスク 間で コピー 
する ファイルの 一時 保管 場所と して 利用す 
るな ど、 RAM ディスクに はさま ざまな 使い 
方が あります。 RAM ディスクの メリ ッ卜 
を 活かした 有効な 使い方 を、 ぜひ いろいろ 
と 考えて みて ください。 

という ことで、 今回 は パスの 通し 方と R 
AM ディスク について 解説し ました。 階層 
ディ レク 卜リと パス、 RAM ディスク につ 
いて 理解して いれば、 MSX- ロ032 の 基 
本 的な 環境 設定 は ほほ' できる よ 5 にな り ま 
す。 自分な りの 環境 を 作って、 さらに MS 
X - DOSS を 活用して いってく ださい。 



★MSX-DOS QSA 

Q ターボ R に ハードディスク を 接続して 使用 
しています が、 ハー ド ディスクから DOS を 立ち 
上げる:^、 ；！；!： モードから 立ち上げる ことが 
で きません。 どうす れ ばで きる でしよう か。 
A ハードディスクから Jgft する: *^、 ブート 
セクタ を 書き換えて モー ド から 立ち上げる 
こと はでき ない。 したが' つて、 いったん BASIC 

を 立ち上げてから; ドライバ を 組み込み、 そ 

れ から DOS に 戻る しかない。 

そこて"、 (1X7) ような ノく ツチ フ アイ ノレ 「AUTOEX 
EC. BATj と、 ② のよう な BAS に ファイル 
「KANJI. BASj を ハードディスクに 入れて お 
く。 こう すれば、 BAS に 上で 漢字 ドライバが 組 
み 込まれてから、 再び DOS が 起動す る。 もし 二 
れま て' 「AUT0EXE:C. BATj て 設定 し て 



©AUTOEXEC. BAT 
BASIC KANJI.BAS 



©KAN J I . 已 AS 

10 CALL KANJI3 
20 CALL SYSTEM 



いた 場合 は、 「re:boot. ba 丁」 という 名前 
て "、これまでの 「autoexe;c. ba 丁」 と 同じ 内 
容の バッチ ファイル を 作成して おけば よい。 

「REBOOT. BA 丁」 というの は、 BASIC から 
DOS に 戻る ときに 自動 実行され るノく ツチ フ アイ 
ルで、 DOS から 起動され る 場 "&<7)「 AUTOEXEC 
. BA 丁」 と 同じ 働き をす る ものた '0 



-, ノ ： ； i 

Nr-M- H H 



1! ： ★MSX は、 里； なる メ ー 力 —間の パソコンに 互換性. S; たせよう という 原理に、 そもそも 問 かあつた のか もしれ ない。 IBM-PC 互換 機 や、 pc-g に対する EPSON は、 素に 対抗 するとし う 力た ちて 売上け をの； Li し 

i つつ/、 i に - てきた。 しかし、 安 E な MSX2 が 発売され て以 束、 松下電器 もソニ —も、 価格、 鐘に 大きな 違いが なくなった。 競争 原理が 働かない 市場が できあがって しまったの だ。 だが、 素 は そちらの ほうが 正しい 姿な ので は ある 

いしたし 放題/： まい か？ つぎつぎに i 品 を 強要す る パソコン は、 個人的に は 好きに なれない。 市場から 撤退しつつ ある MSX だが、 思想 禽 つて 生まれた MSX を、 わたし は 支持した いと 思う。 (培 玉 県 \M-NE . S "歳) 
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* すべての 投稿 は 上記の 住所で 受けつ けて いる。 〇o のと ころに は それぞれの あて 
先 を 入れて、 応募して ほしい。 また、 封筒に も 住所' 氏名の 記述 もお 忘れな く。 
♦ 盗作 や 二重 投稿 (他の 出版社に 同じ 作品 を 送る こと） は 厳禁。 
鲁 なお、 応募 作品 は 一切 返却で さません。 また、 採用 作品の 版権 は徳間 書店 イン 夕 



一 メディアに 帰厲 する ものと します。 
★ しめ 切り 

とくに もうけて いません が、 各 コーナー とも 月の 前半に 整理 をして います。 

ですから、 雑誌の 発売 曰の 約 3 か 月 まえにと どいた ものが 掲載の 対象です。 



投稱 応募用紙 



B 集 部の 整理番号 



搴 

す 

ベ 



住 
所 



ァ 
ン 
ケ 



□□□-□[ 



フ リガ ナ 



府県 



曰 



199 年 



月 



曰 



① この 作品 を 他の 出版社の 雑誌な どに 投稿 されました か？ 



はい [雑 1* 名 
いい 戈 



年 月頃」 



② (① ではい と 答えた 方の み） その 雑誌で 採用され ま した か？ はい. いいえ 

③ (全員の 方に） こ の 作品 を 作る ときに 参考に し た 他の も の や 記事 は あります か？ ある 方 は そ の 雑誌 名 や 作品 名 な ど を 
教えて ください。 



はい [雑 iS 名 

[書籍 名 • C D 名 
_ 参考に した 作品 名 • 記事 名 



年 月 号 



いい 戈 



-ジコ 



S 



④ 既存の 音楽 データ を 投稿す る 方の み、 作品の 作曲者、 歌手、 演奏者 名 を 必ず 明記して 〈ださ I 

[作曲者 ] [歌手 • 演奏者 



⑤ (CG に 投稿の 方の み） 使用した ツール 名、 ロードの 方法、 SCREEN 番号 を 教えて ください。 

ンー ^名 ] [screen 

[口一 ドの 方法 
作品 コメント 



： ファン ダムの - 

& S は [E— ',D 



□-〇 



m ファン ダム （① 1 画面 部門 ② 一般 部門 ③ D 部門 ® ツール 部門） 

[2]FM 音楽 館 (① 自作の オリジナル ② ゲーム ミュージック ③ 一般の 楽曲） 
a ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 (① イラスト 部門 ② ぬりえ 部門） 

ai 紙芝居 S 動画 教室 
图 その他 （ 



に 
も 
れ 
な 
< 
記 
入 
し 



[使用 機種 名 
[ファイル 名 



リ ガナ 



* 「投稿 ありがとう」 掲載 時 は 本名の みと します。 



氏 
名 



リ ガナ 



( ) 歳 
男. 女 



投稿 ジャンル 作品 名 



ペンネ— ム 



MSX • FAN では ひろく みなさんの 投稿 を 受けつ けて いる。 ゲーム プログラム は 
「ファン ダム」、 音楽 は 「FM 音楽 館」 や 「M I □ I 三度 笠」 など。 各 コーナ一 の規 
定は 下記 を 参照の こと。 また、 本誌 や 付録 ディスクで 紹介で きない もの （容量の 関 



ファン ダム 



係で 付録 ディスクに 収録で きない、 優秀で は あるが 単なる 続編 モノ 的で、 本誌で は 
紹介で きない、 など） は TAKERU に 推 雁、 などの 可能性 も ある。 ふるって 投稱 
して ほしい。 



ファン タムと は 「アマチュア プログラム 発 
表の 場」 であり、 同時に 「プログラム、 ソフト 
作りに g を 持つ 人た ちへの' lt?S 提供の 場」 
でも ある。 

ファン ダムで は、 つねに 誌面で 取り上げる 
こ とので きる アマチュア によ る 自作 プロ グラ 
ムを 募集して いる 3 . 

原 JJj として、 ゲームに かぎらず、 家計簿な 
どの 実用 プログラム、 見て 楽しむ だけの デモ 
fl^ 乍 品、 そのほか、 わかる 人に しか わからな 
I 、通ね ら し 、の プロ グラムな ど、 ジ ャ ンルは 問 
わない。 いい もので さえ あれば、 ファン ダム 
のなかに 新しい コーナ一 を 作って でもす fa し 
ていく ので、 「いい もの」 がで きたら、 とりあ 
えずす 高して みて ほしい。 

★ 募集 部門と 髓 形式 

現在、 磐 里す る う えで C7)jl 宜 的な 部門と して、 

次の 4 つの I を 用意して いる。 また、 
以下の いずれも、 ^|：?の応^«1^(^)を添 
付した テ一プ または ディスクの ネ 5m にかぎ る。 

(a) I 剛 部門 

t\\fm\^Mt つと 続いて いる 由緒 あ る 部門で、 
その 名のと おり、 プログラム そのものが I 画 
面 ぐ※ I ) のなかに 収まる プログラム。 この 制 
約の なかで どんな ことができ るかに チヤ レン 
ジ する を 重視す る。 

》 I I 剛と は、 SCREENO ： WIDTH40£7) 
Hi® モー ドで24^ラ(物理的な行)以内のニ と。 
空行 (前の 行が 4om 目 ま で 文字が 来て いるた 



めに できる 空白 だけの 3 于) や 「0k」 など は 言十算 
に 入れない。 ちなみに、 24^ ラの プログラム 
は、 じっさいに は スクロールして しまう ので 
プログラム^ をき れいに する こと 
はでき ない。 

【^m$ 式】 プロ グラム リ ス トの揭 尉 易 載と プ 

ログ ラム 解説 を 主体と する。 企画に よって は、 
1 ぉ录 ディスク にあえて ilJ ^ましない こと も あり 
うる。 

(bMI 娜門 

BASIC リストの 形て 4 葛 載 可能な プログラム 全 
般（ I 11® 以内の プログラム を除ス )。 プ ログ 
ラ ムの長 さ な ど 細かな?^ は 定め な し 、が、 リ 
スト を 多く の 人に 見て もらう こと を1^1*1に し 
た プログラミング を 望む。 
【録 形式】 願 化して、 プログラム リストの 
； ii?! 志ネ と フ° ログ ラム "f 賴录 ディスク i| 又 
m ただし、 長大な 作品 は 誌面の つごうで リ 
ス トキ を M する こと も ありうる。 
(c>D 部門 

D は Disk の D 。グラフ ィ ックフ アイ マシン 
語 ファイル を 呼び出す など、 BAS に リストの 形 
では 掲載 不可能で、 かつ ィぉ i^' ィ スクに iKi ま 可 
能な 作品 OBi フ ァ ィルの B 式 を 含む）。 
【^^さ 式】 4 色 ページでの 紹介と、 ィぉ录 ディ 
スク USSio 2 色 ページで は ファイル など 
のかん たんな m を 掲載す る。 また、 作品の 
内容に よって は、 臨 ^に Sih(£l [で 大きく 
とりあげる 二と も ありうる。 



(d) ツール 部門 

ゲーム 以タ+ <7) 実 S 的な プロ グラム。 

と は、 ここで は 「なに か をす るた めに 使う m 

としての プロ グラ ム 作品 」 と 定義す る。 たとえ 
ば、 テキスト エディタ、 グラフィック エディ 
タ、 ミュ T ジック エディタ はもと より、 家計 
-簿 プログラム、 成镇^ 里 プログラム、 など 
など、 実際に 便利に 使える 作品 を 望む。 
【fg^ 乡式】 「ツール/」 てィ 吏い 方な ど を 紹介 
し、 ィポ 1^' イス クに収 き 

(e) ノンセクションき fSP う 

(aHd)(7) し、' ずれに も 収まらな いと 思える 作品 
の ^れ 部門。 

【^m 试】 作品の 内容に 応じて m ' 41 ^まの 
形 を 考える。 

(Dii^ 項 を 記入 し た!; 用紙 (何枚で も コ 
ピ一 可)。 I つの ディ スク （テープ） に 複数の 
作品を入れて！^：慕する^は、 作品 I つに 付 
き応慕 用紙 I 枚 を; —^tr る こ と にの!^、 以 
下の «11 も 作品 ごと に 分ける） 
©TF 品の 紹介、 遊 ひ:^' 使い方に ついて く わし 
く わかり やす く 、ナ: iSiM (形式 、枚数よ 自由 ） 
③ プログラムの 腿 05 2) 
き 品の 艱、 解法 ぐ※ 3) 

欲 2 プログラムの m は、 f 吏 用 変数、 スプ 

ライ ト および ハ' タ一ン 定義 キャラクタ 吏 用 
VRAMC7M 吏 用 号 順の プロ グラ 

ム マシン 語 胃と メモリ マップな ど。 
不" H5> な:^ は、 採用 を 予定して からさら に 
くわい、 解説 を 求める 二と も ある 



》 3 RPG な ど は 鋭 1：60 &マ ッ ス シミュ L ^一 
シ ヨン ゲーム は データ 一覧、 科学 もの は 
iSI^ ，公式な ど 
★§ 隨 にあたっての 諸—; 主意 

'応^ m を 封筒の 表に 赤て モ月 i 巳 さらに 「フ 
口 ッ ピ一 ディスク （テープ) 在中」 「二 ッ折厳 
禁_1 の 文字 も 赤で iax^^ 
'ディ スク （テープ) は 垂^ 中で 謝 員し ない 

よ う に ダン ポ— 14 氏な どで 包む 

※後日、 作品に ついて 問し、 合わせる 二と も あ 

るので、 かならず バックアップ をと つてお く 

二と。 

★ 採用 

採用 さ れた 作品の に は、 コメント を 求め、 
揭載 後、 ^|^-ぉょ(;?|:^の腿(内容愤 

に応じて I 万円〜 5 万円。 ま 職 号 カ^され 

た 翌月 始め ごろ に 支払い） を ilM 。ムッ ク な ど 

で M され た^は、 夫£：^：(7>*||^ちとタ1：^の 
裙曷 謝礼 を iiM。 また、 市販 ソフト 化な どの 

i§ ^は、 si]jm^ 

半年ず つに わけた 期間 内で、 採用され た 作品 
のな 力、 から «部薩 において 1ィ橘 ひ'、 優 

秀赏 (奨 5 万円） を 授与。 秋 冬 赏は、 
i(X 12、 2 月 号の 収ま!^ 乍が ズ像 となります。 

秦 ファン ダム • 才ブ' ザ • ィャ— 

I 年間に!] S# された 作品の な 力、 から I つ 選び、 

ファン ダム， 才ブ *ザ' ィ ャ- 
円） を 授与。 



M 音楽 館 



ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 



F M 音源 ■(MSX— MUSIC) お 吏 用した プ ログ 
ラム 作 あ B AS 1 C7°Cl グラムに 限る。 テ 
ープま たは ディ ス ク て こ と 。 

曲は才 リ ジナル か" M ま しいが、 ゲ一ム ミ ュ 

—ジ ック、 "HIS 曲 も 可 (ただし、 mmmmcT) 
「。m で、 ^^式 を 制限され たり、 採用で き 
ない 場合 も ある）。 

CDjz^^ 頁 を ifiA した 応募 用 複数 同時 応 

默 if^ は、 作品 ごとに 応募用紙 I 枚 （コピー 



可)。 封筒に 応募す る 部門 名 を 赤て 朋言己 
(Dfp 品に 関する コメント をつ ける こと （用 糸お ま 

自由） 
★ 採用 

キ^^とま1:^:の謝し(ォ リ ジナル 曲と ゲーム ミ 
ュ一 ジック 曲との:^、 謝礼 額に^ 
の 違いが ある） 

そ (7>ife の; i 意 *1 頁 (i; &下 にある 「キ资 高に ついて 
の 諸; も 意」 を 、の 二と 



応#| 乍品ォ リ ジナル の プロ グラムで も 市販 
の グラフィック ツールで も 本体に 付属して い 

る C G ツール を 使った もので も かまわない。 

譬 イラストき lin 

I 枚 ものの 静 ihiSfF 品 

参ぬ りえ 部門 

ィ H ま ディスクに 入って いる G に 着色し 

た 作品 月の I 日し め 切り） 



のチ貌 

赫 用紙に' 頁 を 言£>^ m 同時 £敏 

tl^ は、 作品 ごとに 応募用紙 を 添付 （コピー 
可)。 封筒に ィ 翻した ツール 名 を 赤て 月 言 己 

喻両^!?， に 3 のラ ンク と 賞品が 用意 さ れ 
ている。 作品 はビッ ツーの 5 人の によ 
り snuff 面さ； みごと ま となると ランク 
別に 規定の 赏金 •« 品 を 進呈。 



紙芝居 S 動画 教塞 



□ I 三度 笠 



MIDI 音源 を 鳴らす 演奏 データで あれば 
喊ソフ ト を 使用 しても、 新 M S X — M U S 
I C の B A S I C プログラム でも 可。 また、 
MIDI のた めの ツールな どの プログラム も 
諷 ディスク、 収録 テープて ゃ效 高の こ と 。 

oxt^^ 頁 を 言 した 応翩 Mo 繊同^^^殳 
稿 の^は、 作品 ごと に 応^ 紙 I 枚 （コ ピー 
可） と 作品に 使用した 音色のう ちわけ 表 を 添 
付の 二と （ffl 紙 は 自由） 



(Df 乍 品に 関する コメント （用紙 は 自由） 
★ 採用 

採用 者に m:^ の 謝礼 （才 リ ジナル 曲と ゲーム ミ 
ュ―ジ ック. _^さ 曲、 また ツールの ％ ^礼 
額に 纤の 違い あり） 

その他の; i 意 *1 頁 (j; &下 にある 「す sjg につ L 、て 

の ItiiSj を 参照の 二と 



系 fi^g^ 動画 （アニメーション） なら なんで 
も 可。 自作の プログラム でも 市販の ツール 本 

体に 付属して いる ツール を 使っても K。 

CEfS^ 紙 を 使用し、 頁 を i£X mc 

同時 PE^it^ は、 作品ごとに1^^用紙1 枚 

を;' 賴 tr る 二と （コピー 可） 



-を 別紙に 書いて 同 



(Df? 品に は 必ず ス t 
封す る こと 
★ 採用 
m:^: の 謝礼 



その他の; は 下に ある 「キ S?^ についての Hi ま 

意」 を のこ と 



スーパー 付録 ディ スク 



A V フォーラム 



エスプリ のきいた オリジナル プログラム。 

FM 音 iif 吏 用の もの も 可。 

塾長が 出 M= の 「お 題」 を 参照され たし。 
参 自由 部門 

題材 は 自由。 センスの 見せ どころ。 

(m?fi - 顯 番号 * 氏名 ♦ 權 翔 • mi 舌 
番号 * タイトル 

(D プロ グラ ム を 作成 したと き に #% に し た 本 



や 雑 IS などの 名前 や 号数、 出版社 名 

③ 29^ X 29^ラ以内の短1 、作品 はハ ガキ で も 
可 。その: tt^29^ 吉 めて 号 を 赤て 省く カ^ 
て诵 む。 長い もの は テープ、 ディスクで]^?3^ 
★ 採用 

基本的に は 採用 作品 I 作に つき、 500 円 分の 
図 を 贈呈。 また、 これから 採用 作品に、 
塾長が I 〜 3 点の ポイント を 付けて いく ボイ 

ント制 を する。 ポイント は mm さ I 

年間での 高 に は、 賞品 を プレゼント。 



ディスクに H ぉ录 可能であれば 何でも tiiflL 

• 「MSXView」 で 作った 作品 
• そのほか 

上記の ほ カイお ま ディスク を it$fi 交 翻 場と し 
て 的に 利用して ほしい。 S«l に は I 壳者 

のネ殳 にたつ もので あれば、 何でも 大 tssa 

の応 I 用紙 をィ tffl し て' JZ^^^ を 霞 £Ao 



複数 同時 応^ は、 作 1^ ごとに 応蕃用 $ 氏 

(コ ピ一 可） を; 。ゲームの^ (±1#： 去 （RPG 

な ど は マ ッ プゃ デ一 タ (7>~覧 ) な どの 資 

料 も 忘れずに。 
★ 採用 

採用 者に は掲 mi 志 を 進呈。 

その他の; 主意 *2 頁 は 下に ある 「キ についての 

德」 を #S きのこと。 



作品 を 送る 際に は 以下の を 守る こと。 （！：！^：慕先のコ— ナ— 名を封筒に赤 
* ル— I 一 rea 月 記す る" さらに 「フ □ ッヒ一 ディスク （テ一 フ） 在中」 「ニッ 折 厳禁」 の 2 つ 

^M^m の 表示 も 赤て 個 己 さ ディスク、 テープ 力 唾 中で 破損し ないように ダン 
ヒ^よ の ボ一ソ 14 氏な どて ィ蹈 夏して おく ほ籟数のコ一 ナ— にキ^^高するときは、 フロッ 

^'王 思 ヒ一 ディスク も それぞれ 別の ディスクに 牺录 する (複数のコ一 ナーぁて(7)^^数 
作品 を I 枚の ディスクに まとめない）。 なお 作品 は i^P しません。 
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投 i 

4 一 5gffl き (8 月 号 採用 者 対象 者 分より） I 




に 紹介して いるの は、 本誌に 送られて ぎた 投稿 応募者の 方の 一覧です。 今回 は 8 月 号の ために 4 
5 月に 整理した 分と なります。 複数 投稿の 場合 は ""他 © (他に 2 作品の 応募 あり)」 とし、 実際の 掲載 
は 赤字に してあります。 また、 整理 曰と あるの は 実際に 選考の ためにし めた 曰です。 



(整理 曰 4 月 28 曰） 



黒血 軍団/浜 武央 
参 青森県 

PIG WORLD 他③ /駒 木 根 直 之 
秦 宮城県 

バリケード 他の/鈴 木將顕 

麻雀 回転 台 三文 字 役 編 其 之 ft 改 /小 野 寺 健 一 

• 山形県 

ゴジラ 研究会/小 笠 原悠ー 
参 茨城県 

モザイク クイズ/小 林靖彦 

■tj-f 馬 ifT 

ザ' はさみう ち 〃/高 撟哲平 
攀 埼玉県 

LINGS ，ちょう ひまつぶし ゲーム ノ藤 野哲司 
参 千葉県 

F-F 戦闘 記/鶴 岡徳生 
秦 東京都 

KoRoM 他 ②/ 村 岡太郎 
大 冒険 他 「1/ 伊藤 直 
三角関係 パズル 他① /荒木 真 二 
う て やにげ ろ や/ 武 田聖爾 
TRADmONA し STORY/ 斎 藤敦志 
• 長野県 

雲の上の 大 冒険/ 澤山隆 司 
MSX と 会話 他 の/ 長 谷川 直紀 
参 石川県 

JOB MASTER/ 東 田浩幸 
参 岐阜県 

ダル シ ミ ング /谷 ロ晃平 

洞窟 他 CD/ 宮 前篤史 



参 静岡県 

BURNING SPIRIT プロトタイプ 他 ①/ 稲元 雅人 
SUPER JUMPER ゲル/鈴 木 進 悟 
コスモ トグム ザ SLG/ 橋 本 卓 
THINKING EYE/ 松 江 正 幸 
• 愛知県 

SYUU 他'.!)/ 三 浦秀雄 
わりばし PENCIL/ 向井 佑 介 
I'm SORRY/ 村 瀬 賢 高 

なぞの はてな/島 幸 司 

Tower 他 ①/ 奧山雅 俊 

Avenir 小一 かんじ じてん 他 Q) /小 林 由 幸 

• 京都府 

しんけ ィモ ムシ/田 中正 宏 
ハンマーで ホン/北 川 純 次 
ゥ ツキ一 で ボン/ 宫村 英和 
RIKK0UHO// + G/ 上田 宽 
暴 大阪府 

ジ ヤンケ ン BOMB/ 他 藤 田幸弘 
はい./ JUMPER 他① /荻 上康成 
愛の ラブ テスタ一/ 西川淳 
• 兵庫県 

TOUCH AND GO 他② /長 谷川 誠 
秦 島根県 

かみな リ おとし 他'. も/長 廻淳一 
• 岡山県 

頭上 注意/則 安洋 志 
• 愛媛県 

惑星と 放射性物質と 私 他 (D/ 清水 圭介 
• 福岡県 

Project 02/ 大 塚裕一 
Let's Search/ 清水 雅浩 
ザ' ガンマン 他 ©/ 太 田雅之 
参 鹿児島県 

スべク ト ラル/内 田 清 美 



AV フォーラム 



参 青森県 

分身 他⑩ /馬 木 根 直 之 
•i 奇玉県 

3D0 伝説/丸 林 孝 通 
，千葉県 
大好き/市 村志郎 
それい け 松 井/江上 仁 
• 東京都 

ホッと 一息/ 大林浩 一 

床 を I 区け ずる 元気な ゴキブリ 達 他 ov 伊藤 直 輝 

WARP// 他 ClV 四 辻 孝 文 
秦 神奈川県 
番付/横 山克ニ 
秦 山梨県 

中国 举 法の 練習 風景 他 */ 今 井 恵 治 
• 愛知県 

い〜 けな いんだ./ /井上 博 登 

ザ' フライ 他② /水 野隆行 

鉄の 花/三 浦秀雄 

ランダム 万葉集 他⑦ /足 立彰 

秦 京都府 

哀愁/北 川 純 次 

鲁 大阪府 

秋刀魚の 尻尾 他 CD/ 青木 優 
I 式 験 電波 発射 中/鈴 木静夫 
ふしぎな 木/木 下将秀 
参 兵庫県 

レーザ一 光線 他 ばゾ 長 谷川 誠 

♦ 良 jt: 

線画 版 3D 立体/松 塚康 
• 広島県 

廻る 究極 生物/岡 本誡 
• 福岡県 

顔 他の/太 田雅之 
• 長崎県 

ノ、' ッ とで パフ ト ？ 他 ( 1 ゾ藤井 昌平 
(整 5 里 曰 5 月 6 曰） 



FM 音楽 館 



• 北海道 

TERRITORY 他 ([)/ 千 葉修司 
Cure the Blues 他② /平 里 f 正禾 U 
• 宮城県 

ポコス カウ ォ一ズ 「メイン」 他 小 野 寺 健 一 
MESSAGE 他① /高 橋俊弘 
• 栃木県 

SUPER BALL 他 ①/ 増 溯裕ニ 
• 東京都 

CRY 他 も/稲泉 恵 太 

ドラゴン ス レイ ャ 一英雄 伝説 「海賊 島」/ 青山 明史 

HYPER REV1D0R/ 片貝 太平 

はじめて/中 川 重 之 

コミカル 他 ®/ 手嶋 健一 

ドラゴン スピリット 「カル スト」 他 ©/ 中 園義和 

参 福井県 

無題 他 ④/ 谷 ロ洋一 
き 愛知県 

Active & Passive ffedV 成 頼 禾ロ彦 
AZASS の 風/鈴 木 達 也 
参 京都府 

春の 気配 他の/ 宮村 英和 
參 大阪府 

HOPE 他④ /福 井英晃 
VAXOL「 I 面の BGM」/ 前 田浩和 
• 兵庫県 

フ ァ イナ ルフ アン タジー 5 ^MAirj THEMEj/ 谷 垣 則 和 
參 島根県 



機械 他 ('か/山上 圭介 
参 山口県 

風の 妖精 他: 「3/ 河 野 光明 
參 高知県 

COMPACT DISCO/ 岡林大 
鲁 鹿児島県 
無題 他 の/ 演田知 子 
(整理 日 5 月 9 日） 



-iV ィ ラス ト 部門 
參 北海道 

天馬 他 ©/ 宮本淳 
サッカー MAN/ 中 村 真 市 
紅 華の 里 他 17 菊 地 友 則 
a moon 他に/内 # 友 和 
• 青森県 

侵入者 他:' 7::/ 佐々 木 達 也 
WRC'93〜'34/ 小 沢達郞 
• 山形県 

ほ、 ほんげ一 Z. グ //半田 和 己 

田 島 

OVER LOAD/ 佐 里 f 幸 成 
參 茨城県 

夏の プリ ズム / 齋藤慎 一 
• 栃木県 

直 美さん 他① /高 間 知 道 
拳 埼玉県 

BLEES/ 加藤剛 

音の ない 空に/松 本丈樹 

フ才 トン チッド 他: iv 堀 田贵広 

• 千葉県 

フタ パス ズキ リュウ 他: ェゾ 佐 藤 幸一 
日曜日/三 留贵史 
• 東京都 

あの 城に…/ 四 辻 孝 文 
スケボー 娘が 行く ./ /横 瀬 順一 
き 神奈川県 

深層 意識 他 ,37 築地 驟郎 

宇宙 遺跡/可 香 谷 健 

なぜ 剣 を 構えて いるんだろう ？ /遠 藤徹 

ピクニックん 度 部 効一 

Taste good./ 岡 野 健 介 

参 富山県 

後継者/ 宮本哲 也 

• 静岡県 

シ I プ ロワ IV/ 望月 智行 
ビク ニック 他② /和 出 伸一 
參 愛知県 

うさぎと かめ 他の/都 築 保 夫 

魔 鐘/向 井祐 介 

MSX 最新 作？/ 村 上 穂 高 

BENJAMIN/ 西 川 里 佐 子 

鲁 京都府 

発達 型 機械化 歩兵/三 浦 一誠 
• 大阪府 

飛ぶ/ おさる さんつ.// 他' 3'.:/ 田 上圭一 
參 和歌山県 
未来への 列車/西 和 成 
• 岡山県 

落日の 艦 際/頼 経 照 仁 

生け 贅を 待つ 神様 他 ®/ 加賀 義人 

• 愛 緩 県 

山道 を 行く、 カツ ポ カツ ポ /三 好崇之 
參 福岡県 

Elfin./ 他 U ゾ深堀 創一 郎 
參 鹿児島県 

ちつく しょ 一 他 下吉一 代 
Last chaptei7;5 田 知 子 



秦 北海道 

ほ 作品/新居 智之 
12 作品/ 宮本淳 
I 作品/中 村 真 市 
鲁 青森県 

15 作品/佐々 木 達 也 
• 宮城県 

I 作品/後藤 晃 
き 茨城県 

I 作品/長 田努 
参 埼玉県 

I 作品/堀 田 貴 広 
参 千葉県 

2 作品/三 留貴史 
• 東京都 

I 作品/龍 渕 いづみ 

1 作品/小 久 保美紀 
• 愛知県 

2 作品/都 築 保 夫 

I 作品/西 川 里 佐 子 
秦 兵庫県 

2 作品/福 井淳 
参 和歌山県 

6 作品/西 和 成 
• 岡山県 

I 作品/加 賀 義人 
拳 愛 緩 県 

I 作品/矢 原 潤 一 
なぬ リ え 部門 
• 茨城県 
月夜/長 田努 
眷 神奈川県 

ぶつぶつぶ つ/渡 辺 効- 
ス イカ 割リ /築地 斑朗 
(整理 曰 4 月 20 曰） 



紙芝居 S 動画 教室 



参 北海道 

V.R. BATTLE in 2008/ 陸井拓 
參 埼玉県 

家出 王子 「炎」 の 夜/本館 伸 介 
文鳥/一柳 浩之 
• 山口県 

「ミ リーの ぼう けん」/ 古島 洋志 
(整理 日 4 月 20 日） 



MIDI 三度 笠 



参 埯玉県 

スカイブルー 他① /戸塚 哲男 
『ぶよぶよ」 より 「モ-ニング 'オフ ''ぷ よ ぶよ」 歸/鴨 志 E 幸- 
バ EBIT Ver.3.40 他'. 3 ゾ蝦名 広 一 
• 東京都 

ビラ マキ マンの 歌/ 宮 迫克大 
參 神奈川県 

ライディー ン 他 CD/ 大澤美 穂 

Closed Heart Door 他 ®/ 清水 洋平 

MIDI PLAYER Ver. 1 . 10/ 原 貴 幸 

r スバ IIjiiJ「CAMMYj 他② /月 村英史 

秦 愛知県 

TX/ 驚 巣 正 明 

• 京都府 

メタル ホーク BGM I 他 (D/ 羽 尾 健 
• 広島県 

車に 夢中 他① /小路 裕之 
HIT HIT HIT././ 他 d)/ 田 頭 龍馬 
き 福岡県 

う まひ 一 Ver. 2. 20/ 馬 越 公人 
(整理 曰 5 月 I 曰） 

以上 39 3 作 5? 
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長い H JHE LINKS お 
ありが とラ ごさい 




10 月 1 日より、 ザ' リンクス は スーパー リンクスへ 移行いた します < 



長い あいだお 楽しみい ただいた MSX 通信 
「丁 HELINKSJ が、 新しい ネッ ト ["super LinksJ 
に 発展 的に 統合され る ことにな り ま した。 
super Links に は、 大 評判の "なにわ" コ一ナ 
—を はじめ、 "混沌 街" や "こんび ゆ 一た 村" 
といった に ぎ やか な 街が つ ぎつ ぎと 生まれて い 
る バーチャル 都市 「X- City」 など、 お楽しみが 
いっぱい。 もちろん、 THE LINKS も、 "THE 
LINKS ニュータウン" と 名前 を 変えて、 「X- 
〇ity」 のなかに 登場し ます。 THE LINKS 会員 
のみな さん も、 そうじ 



ADULT ONLY 




やない 方 も、 ぜひ 
ぜひ super し inks 
へ。 楽しい おしや 
ベり と 愉快な 仲間 
が、 首 を 長く して 
待って いますよ。 



i アクセス ポイント 

03-3453-9730 
052-203-9514 
075-211-2652 

(9600bps) 0T5-211-2460 

大 阪 06-303— 7703 

※丁 r 卜 P を ご 利用の 方 は 
二一 モニックで [SLINKS] を 入力して ください。 



今、 ス 一パー リンクス では 

盛り上が つてます 

superLinks に、 ど〜 ん とそび える 通 天閣！ 
ここ はタコ ャキの 香り 漂う 
道頓堀 界隈の トワイライト ゾーン。 
怒-; 寿の 関西 パワーが 炸裂して おり ます。 ハイ。 



楽しい 初体験 は、 おはやめに 

ビギナー iJSSl 、ゲストで どうぞ/ 

スーパ一 リンクス は 見どころ 遊び どころ がいつ ぱい 
の パソコン通信。 通信 をす るの が はじめて という 人 
にも 楽しんで いただけます ョ 1 アクセス ポイントに 

電話 を かけて サービス コー ド 「GST」 を 入力して ね。 

♦ オンライン サインアップでの ご 入会 は 、 接続 「SGN」 
を 入力し、 画の 指示に 従ってお 進みく ださい。 

※ご 利用 料金 はすべ て 1 分 10 円の 従 量 料金の み、 基本 料金な ど 
は一 切 必要ありません。 

一部の コーナ— に は 従 量 料金の 他に 別途 料金 （1 分 1 円〜） 
が 加算され ます。 
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-ジは 要 s です 



楽 評 • よ つち やん 



私 は 今、 ベルギーの ゲン 卜 市で この 原稿 

を 書いて います。 ちょうど 10 日間の 町の 

お祭りが 始まった ばかりで、 屋台 や 大道 
芸人 もた くさん、 人出 もす 
ごく 多い。 安い ビール を 盛 5^ 
んに 飲んだり して 過ごして \J 
います。 



付 録 
ディスク 



「ス- パ-舰 ティ スクの 使い 万」 I 



「妖怪 村 其の 武」 「GND」 など、 以前 掲載され た 作品の 続編 や、 最近の FM 音楽 館で はめず らしい タイプの 「アラブ 人の テーマ」、 
乱数 を 使用した 「そろ /3; びむ」 ほか、 オリジナル 全 12 作品 



オリジナル 



H YOKAIE. FMX 



妖怪 村 其の 

® 大吉 高 知 • 18 歳 

はじめは 「どうって ことない な」 と 思って 
いたら 聴き 進む にしたがって だんだん 良く 
なって いく。 この スローな 展開で 八 マって 
いく 感じ は、 クラ フ卜 ワークの タイ 厶感に 
近い ものが あります。 あと、 メロ ディの 音 
色と メロ ディ ライン も 好きだな。 



オリジナル 



D GND. FMX 



GND 



® まぶ 栃木 • 17 歳 

8 分 音符の シンコペーションが シンプル 
で カツ コ 良い。 6 — 7 月 号の 「デ ンシ セカ 
ィ」 の 続編。 テク ノの 中に クラシック や フユ 
一 ジョンが 見え隠れ する。 モノ 卜 一 ンの中 
でた まに ベースが 動いたり メロ ディが 展開 
している のが 気に入った。 



オリジナル 



HAUTO. FMX 



AUTOMATON 

® ま ,3( 栃木 • 17 歳 

まふ クン はけつ こう フュージョン なんか 
も 聴いて いるみたい だけど、 やっぱり 新し 
い 世代な ので リズムが 良い。 イン 卜 口の 地 
味な ベースと ドラムの 組み合わせ だけで も 
スイング 感が ある。 途中の 機械 音の 組み合 
わせみ たいな ソロ もスリ リング だ。 



ォ リ ジナル H ARAB. FMX 

アラブ 人の テーマ 

® 早乙女 京都 • 17 歲 

映画の 「ァ ラジン」 からこの 曲 を イメージ 
したそう です。 メロ ディと か ォーケ ス卜レ 
一 ジョン も 上手で、 途中の キラ キラと 装飾 
音が 入る 卜コ もされい。 サビの 悲しい メロ 
ディで 盛り上がって いくの も 情感 を さそう 
な あ。 アラブ 的な 音楽 はまた 違う けれど。 



オリジナル 



P1 DIGiTAL FMX 



デジタル • ライフ 

® 山 上圭介 島根 .16 歲 

何が 良い つて、 山上 クン は 音色が す ばら 
しい。 FM 音源で よくこ こまで アナログ シ 
ンセの カツ コ 良い 音が 表現で きるな あ。 こ 
の 曲 もす ごく シンプルなん だけど、 メロ デ 
ィの 音色が 出て きた だけで、 「あ、 いいな」 
と 思わせる ものが ある。 



オリジナル ！3 PARANOIA. FMX 

PARANOIA 

® 山 上圭介 島根 • 16 歳 

ブラスの 音色と、 ノイズ を 強力に 使った 
メロ ディ や 効果音の バランスが すごく うま 
くいって いる。 ちょっと まぬけな 感じの バ 
ックに 強烈な 音で へんてこな メロ ディ （ち 
よつ と 中近東の 感じが ある） がから むと こ 
ろ も 良い。 



オリジナル 



HSINE. FMX 



素敵 死ね 死ね 団 

"みぞおち" MIX 

®PLUs 東京 'ig 歲 

オケ ヒッ卜 （オーケストラが ジ ヤンと 鳴 
つたと きの 音) は オリジナルで イカして い 
る。 メロ ディの 音色 もねば りが あるし、 ェ 
コ一 威力 も 発揮され ている。 ジュリア ナ 
とか デス テク ノ とか はとても 恐い 音色な の 
に、 これで 踊る つての は 死の ダンス か 7 



オリジナル 



nZOLOPBIM. FMX 



ぞろ, 3? びむ 

®2NT 東京 • 16 歳 

「こいつ はィ カス 曲 だ」 と 思って 聴き 直し 
てみ ると、 ぜ 一ん ぜん メロ ディが 違う。 そ 
れも 当然、 出て くる 音 を 乱数で いろいろ 決 
めて いるの だ。 それな のに いかにも ZNT 
らしい 曲に なって いると ころが 作者なら で 
はの 個性です ね。 



オリジナル [3J0KERFMX 

MY DEAR FUNNY JOKER 

®ZNT 東京 'IS 歳 

で ドロ ドロ サゥン ド」 と は 作者 自身の コ メ 
ン卜。 ビブラフォン 的な 金属 音の、 おとな 
しい ものから ほとんど ノイズに なって いる 
ものまでの、 同じ 系列で 音色の バラ エティ 
がそろ つてい るの もお もしろ い。 



Notes' notes (作者の コメン ト） 



♦ 妖怪 村 其の 令 妖怪 村に は 美しい 

河が 流れて いるそう です。 今回 は 私の 
中の その 河 を 映して みました。 優しく 
表情の ある 音色 を隨 いてく ださい。 



♦ GND4 予想外。 これ だから 投稿 は 
やめられない （7)。 さてさて、 今回 2 

本と ち 暗いです。 だから g 月の 残暑の 
中で じめじめと 聴 さましよ ラ。 



♦ AUTOMATONS だい, 3! 雑な ま 

まだつ たので 少々 後悔 してい ますが、 
まあ 若気の いたりと いろか、 これ も 曲 
のうちと いう ことで、 勝手に 納得して 



います。 

♦ アラブ 人の テーマ ♦ 最初 狙って いた 

感じと ちょっと 変わって さて， こんな 
感じに なりました。 



68 ^rFM 音楽 館」 への 投稿 募集 中./ 応募 要項の 詳細 は 65 ページ 



オリジナル 0IVEISOU. FMX 

死刑囚の 頃 想 

®c 卜 柄 沢 和 明 群 馬 • 17 歳 

曲の 途中で 無音のと ころが 出て くるの が 
おかしい。 リズム や 展開の させ かた、 音程 
の 狂わせ かたな どもよ く できて いる けれど、 
何よりも うれし いのは、 作者の、 曲に 対す 
る イメージ がまず 強く あって、 それに 曲が 
ついて きている こと。 説得力あります。 



オリジナル nai H GLORIEUX. FMX 

し e Glorieux 

® ノーザン ダンサー 平野 北海道 • 20 歳 

メロ ディと 裏 メロ、 そして ベースの 3 つ 
の ラインと リズムで 構成され た 曲。 注目し 
て ほしいの は ベースの 動 さで、 半音 下がつ 
たと きの 不安定な 感じ、 オクターブで 動い 
たと きの 安定感な ど、 曲が 今 どこに いるの 
か を ベースが 示して いる。 



ォ IJ ジナル HpSR. ORG 

PSR-500 を 買つ ちまった 奴へ… 

® 中 原智博 千 葉 '21 歳 

リズムの 一部に なって いる 「カシ ヤーン」 
という 音が、 うるさい ようで うるさくない 
のが 効果的。 音色 や メロ ディ はけつ こラ単 
調なん だけれ ど、 ときどき 微妙に 変化 させ 
ると ころに なんとなく ヮビ サビが 感じられ 
たので 採用し ました。 









■ 1 



メロ ディの 音色が 優れてい る 「妖怪 村 其の se」、 装飾音 をう まく 使った 「アラブ 人の テーマ」、 ベースの 使い方が 上手な 「し e Glor- 
ieux」 以上 3 作品の リス 卜 を 掲載 

70 A4="R8CD R4 G4 R8DE- F8R8 R8DE - R8GS 



妖怪 村 其の 武 



ょラ i!f いむら 千のに 



30 CLEAR1000:_MUSICC1 .0.2. 
： DEFINTZ 



,2) :DEFSTRA- 



= ''ffl4-3Y2.35Y3.4-5'' 
1=''£)62Y0.36Y2.32Y3. 



R0="SA9V10Y22.64Y24r 104 B!4 B! 



210 Q = "V9CV8CV7C'' :Q1 =Q + "V6CV5CV4C'' 

220 P0 へ 24 R4''+Q1 +''V3CV2CV1 C +Q1 +Q1 +" V3 

CV2CVlCVflCCC''+Q1 +Q + Q + Q 

230 Q2=''V1 1CV1 0CV9CV8CV7CV6CV5CV4CV3CV2C 
2V1C8" 

240 P1=''R4'' + Q1+''V3CV2CV1C"+Q1+Q1+"V3CV2C 
V1CV0CCC R2R8'' 
250 , ===== 9 

260 A0=Vfl + "O4.L8V9 Q6F . F . QSFQdC . C . Q8CQ6< B 
-4B-4>Q8C1" 

270 B0 = V0 + "^O4 し 8V9 Q6B- . B- . Q8B-Q6F . F . oaFQ 
6E-4E-4Q8F1" 

280 C0==V0 + ""O5 し 8V9 Q6D . D . QSDQ6< A- . A- . Q8A- 
Q6G4-G4Q8A-1 " 

290 S0 = ''L16O3R1V0A-V1A-V2A-V3A-V4A-V5A-V 
6A-V7A-V8A-V9A-V10A-V1 1 A- VI 2A-V13A-VUA- 
V15A-VUA-Vl3A-V12A-vnA-V18A-V9A-V8A-V7 

300 G0 = ''L16O4R1V0CV1CV2CV3CV4CV5CV6CV7CV 
8CV9CV10CV1 1CV12CV13CVUCV1 5CV 1 4CV1 3CV1 2 
CVnCVlflCV9CV8CV7C" 
310 ， ===== 1 

320 A1=V1+"Q6L16V11 R8E-4CF R8A-G R&C く B- 

> FE-R8 C8R8 FE-DR16 R16GFE -" 

330 81 ="33301 L8Q7V9 IUB_4R8B - R88 - R4B-iR 

346 CI ""OUOZLSQTV* B-iRSB- B-R8B-R8 >C4R 
8<B->CR8<G" 

350 Sl= — し 1602R8V1B - V2B- V3B - V" - V5B - V6B_V 
7B-V8B-V9B-VUB-VnB-V12B-V13B-VUB-R8>V 
1 CV2CV3CV4CV5CV6CV7CV8CV9CV1 0CV1 1 CV12CV1 
JCVUC 



370 G1=— 02V8L8— +Q+0 



A2=-R4 E-DCR16 R16DFR16 R8CE- R16DC 

R8E-R16 FRBG FR16R8" 
B2«''R4B-4R8B-RaB- R1 " 

B ' 3 

B3="V8R4E-4R8E-R8E- R4E-4RBE-E-E-" 
CS-^VSE-iRSE-E-RSE-RB F4RSE-FR8C'' 
' «==== Melody & PSG 3-6 
B AS-'VISR* C4 R6DE- RBPS DE-RB D8C8 
E- RUFS." 



"04 E-4 DSCa <B-4 E-4-.G8 B-4R4'' 
つ C4 E-4 D8Ca <B-4>E-2.R4'' 



520 S5*'£-F' 

530 S6«— E-G" 

540 ' ===== Propare For PLay 

550 S0UND6 . B ： SOUND? pSBI 011 0001 

560 —TRANSPOSE (1200) に PITCH ("2) に TEMPER 



580 T=™T126-:PLAY#2，T,T，T,T, 丁， T，T 

590 POKE&HFA2C,72=POKE&HFA4C，65:POKE&HFA 



P し AY#2iA0,B0， 
POKE&HFA4C，48 
PLAY#2 
P し AY#2 
P0KE&HFA6C 
PLAY#2: 
Pt_AY#2: 
P0KE&HFA2C. 
PLAY#2 
PLAY#2' 
PLAY#2' 
PLAY#2 
NEXT 
P し AY#2 
PLAY»2 
PLAY#2. 
P し AY#2i 
P し AY#2i 
P し AY#2: 
GOTO650 



アラブ 人の テーマ 



10 CALL MUSIC( ,0.1.1.1.1.1.1.1.1) 
20 _TRANSPOSE( 200) 
30 OEFSTRA-Z 

40 P し AY#2,m0V155n2O5Vn00Vl5S)48O5， ， 
-TIBBV 123 1006" ."110071201006" . "T1 00V1 534 
804— に T100V15E116- ,-T120V13St43O" ,T100\M 
3816" 

50 A0 = ''L8D2E B>FE 
60 B0 = — R D4-R E4 

70 C0 = — し 16<DEDFDGDB-EFEG#DB[>:>E 

8e D0 = ''L16<DAGB-G>D<G>G<G»AGB G#〉E<G#>G 



''<L16GGR16G8-4E E R16G«B4 

"06180 8C#EB-A32B-32A4." 

•'D5LaF8EA>D-C#32D-32C#4. " 

"05L16C#DEFDEFGEFGAFGA>Cir 

"Oi L16 AB- >C#D く B->C#DEC#DEFDEFG 

''03S)48L4AGFE" 

— R4". し 32£11605AB>C#DEGAB>CftDEFGA>C# 



''□6F4.E16FT6GFEF " 
"OSLURSDDRaASRSGGRSFS" 
"OSRSLS DFR4 DA" 
"OSRSLS FAR4 F>D" 
"DEFA" 

"04L16DaFFESF8G*8FFE8Fa" 



••R8GGR8>D8<RaG 
"RSGB-RA- G>D" 
"< R8B- >DR^ く 8 - > 



■ai6G8B-B_A8B-8>C#8<B-B_ 

•'G2L16R16DEFFGF8'' 

— R8EER8G&R8FFR8E8"" 

"< R8CER CG" 

- く R8EGR E>C- 

"く EFGfT 



〜5--" し 8<A>EE4D8E 8" 

35 = " B_4" し 8 E>C#C#2** 

:5=- く R8A>C#R<A>E" 

：)5 = ，く R8C#ERC#A"^ 

E5 = ''L16R16AGFC*4 し 8 く A>AA4 し — 

S5=— 06B- 2A2" 

i\6 = **"L8<A〉EE"a>Cir 

ft7 = "06L8D>D< <B-AG>a D<G4F#G"^ 

B7 = ''Re05L8<B-B-B->8A16B-R8. >DR160'' 

:;7="Q5L16GAGB-G>0C D< G >GF EDFEO" 

[}7 = ''Q5L16DEDFDAG A D>DC <B-A>DC < B-" 

E7 = — 03 し &GGAAB- B -〉 D『 

A8 = ''A>A<FDC<>8AF4EF'' 

B8 = " C#8 . D16R8C#6 . D 1 6R8C#8D8'' 

C8=— DE D F D AG A D >DC< B- AG F E " 

0B = *'A8-A>C<A>DC D く A>AGFEDC<A " 

E8 = **DFGG#AG#GF " 

G6 = ''E8. F16R8£a.F16R8E8F8'' 

A9 = ""G>A"DC#} く G し 16AG#AB_C#8-AG — 

B9 = ''R8<AAA>8G16AR8. >C#R16C#'' 

C9 = -C#DC#EC#AG#AC#>CtKB_AGB-AG" 

D9=，AB-A>C#<A>EDE<A>AGFEGFE" 

G9 = "R8<:eEE>8D16ER8. A R^6A" 

E9="<A A >C#C#EFED 

AA = " し 8F8*E32F32G8. F32G;52A8*G#Ab_16 
BA = '' r8DR8ER8F#16F#8A8>C16 
CA = "' DFEFEGFGF#A Dl 608 し 1 6F#8 >C1 6 
DA = ''<FAGAGB-AB-A>C< F#1 6F fr8L 1 6A8Ftt 1 6 
GA = *" し 8 R8FRa6R8A16A8 >D8Fin6 
EA ピし 8<D>D く E>E く F#>F#16 く D>F#8A16" 
AB = ''G>A<EDC«><GA<A>FE'' 
BB = "2E8 く E>DCtr 
CB ビ C#DC#EC#AG#AC#" 
DB = "A8_A〉C#<A>EDE<A" 
GB ビ A 2G8<A>FE" 
EB=— く A〉C#EFEC#FE" 
P し AY*t2, 

PLAY#2 
PLA 丫 #2 
Pl_AY#2 
P し AY#2 
P し AY#2 
P し AY#2 
PLAY*2 
PLAY#2 
PLAY#2 
PLAY#2 
PLAY#2 



♦ デジタル • ライフ ♦ この 曲 は、 まだ 

正統派な 曲です。 もっと キレ ていて、 
かつ クオリティの 高い 曲が 作れたら い 
いな、 と 思 ラ今曰 このごろです。 



♦PARANO I A4 またまた 採用、 
ありが とラ ございます。 とりあえず 奇 
妙な 曲 を 作って みました。 いかがな ち 
ん でしよう か 7 



♦ 素敵 死ね 死ね 団" みぞおち" M I X4 

オイ ラ魔人 プゥ。 仕事 くれ。 感想 欲し 
いつ ス。 できれば 封書で。 T178 練 馬 
区 西大泉 5 — )6 — 10 福 間 光 「憎い 力 



石」 係。 

令ぞ ろ ふびむ ♦ どうも、 2 年 目 突入の 
ZN 丁です。 この 曲 は …… まあ、 聴い 
てみ てくだ さい。 



69 



930 PLAY#2，AA,BA,CA,[: 

940 PLAY#2,A7,B7，C7,[; 

950 PLm2,A8，B8，C8,D 

960 PLAY#2，AB,BB,CB,。 

980 GOTO50 



Le Glorieux 



10 CLEAR4000:_MUSIC(1 .0.1.1,1.1.1.1) 
20 DIM A!t( 1 5) ： FORI = 0TO1 5 ; READAS: AX( I ) =VA 
しに &h"+A$) :NEXTI 
30 ' 

40 DATA (9.0>0.0>0C00>0006>0I0.0730)1FF1 . 
Z,ll,00i5>28FF,d,i: 'AX 

50 T$^T100" = PLAY#2,TS,T$,T$,TS，T$,TS,T$ 
.T$:S0UND6.6:SaUND7.'f9 

63 P し AY#2,KVM50SS63- , "71305063" . "VUOiSB 
9" I "71006029" , "Vl 40336306" . "VISOSSSS" . "V 
8aA15Y23.50Y24.255" ."310111 900" 
70 PaKE&HFA2C.20:PQKE&HFA5C.20 
80 DEFSTRA-J 
90 ' 

100 C="Y16.860W32Y16.92aW32'':B = "Y16.4-8SW 
32Y16,54£)W32'':A = ''Y16.3iaU32Y16,37SW52" 
1 10 G = "Y16,0S1W32"6， 5S)U32" : F = " Y 1 6 , 20 1 aw3 
2yi6.207SW32" : E="Y16. 151SW32Y16. 157SW32" 
:0 = ''Y16. 1280W32Y16. IS-i-cDWiZ" 
120 ■ 

130 ' A & B (I レキキ ^-タ一 ） 
140 ■ 

150 A0$="S)63L16CR8<A8"+A+"B-" + B+" >CR8<A8 
+ — 8 -" + 8 + — L8B -" + B + " >D" + D + "FA16R8F8. — + F 

+ F 

1 60 A1$ = ''L16CR8F8'* + F + ''E-"+E + ''DR8<B-6" + B + 

" >D- + D + "C4，+C+C+C+"Y16,83S)W32Y16,95SW32 し 

32E-DE-16E-DE-16E-DE-16EE-E16" 

1 70 A2$ = "L16CR8<A8''+A + ''B-'' + B + "B-8 >DC"+C + 

'•<A''+A + ''B-4-"+e + B+B + ''Y16.45aW32Y16.57aW32 

AR16AR16B- 〉CR16 く AS- >" 

180 a;;$ = " し 16CR8F『 + F + "CE -" + E + "DC<B-8>C8 く 
A&A8"+A + **B-&B-8" + B + ">C&C8''+C + l8tE-8w+E + 
E 

1 90 A4$ = "L16Q2CQ8CQ2CC<08B-'' + B+"AF" + F + "Q 
2FQ8AQ2FQ8B-Q2F>Q8C''+C + ''Q2C08CQ2CC<Q8B-" 
+ B+"AF'' + F + "Q2FQaAQ2FQ8B-Q2FQ8>C<Q2F >" 
200 A5$=~L16Q2CQ8CQ2CC<Q8B-"+B+WAF"+F+"Q 
2FQ6A02FQ8B-Q2F >Q8C" +0+" Q2CQ8CQ2CC< OBB- " 
+ B + ''AQS8-Q2B-Q4B-Q6B-Q8B-A"+A + ''G"+G + " >" 
210 A6$="L16<FFFFFFFFFFFFFE-E-EFFFFFFFFE 
- E-E-E- E- CE- E>" 

22B A7$ = ''L16<E-E-E-E-E-E-E-E-E-CE-FGE-A- 
E-FFFFFFFFFCFGA-FB-F)" 

230 A8$ = "L16< F8" + F + ->F&F*" + F + "GB- — + B + — B - A 
R16GR16AC8"+C + C + ''F8'' + F + ''AB-'' + B + ''B-ARl 6GR 
16A"+A 

240 A9$ = - し 16<B- 8"* + B + "F&F-+F"GB ノ + B + nB - 
AR16GR16AB_&B_4"* + B + B + B + -Y16,"SIW32Y16,57 
aW32A8.''+A + "B-8.'' + B 

250 AA$ = "U6<B-8*+B + ">F8rF"* + F + — GB-8B-AR16 
GR16AB-&B-4'' + B + S+B + ''Y16.45SW32Y16. 57SW32 
>C4'' + C + C + C + ''Y16.83SW32Y16.953W32<" 

A>FC<AFCFGAB- >C< F A >CFC< AA >CF AFCCFA >C< AF A 
FC< A>FC<AFCFGAB->C" 



A>FC<AFCFGAB->C<L16B-'l." + 8 + B + B + ''Y16.45aW3 
2Y16.57aU32>C4''+C + C + C + "Y16.83SW32yi6.95S 
W32'' 

280 AD$ = — L16<F4，+F + F + F + F + "C8.，W + "A8, + A 

+ " G4.''+G + G + ''GAR16B-8'' + B + ">ca'' 

290 AE$ = ''L16<A4''+A + A + A + A + ''FGR16A8AB-8>C8 

— +C + C + "C<B_A8-&B - 8 - B - 8B - AGB" 

300 AF$ = "U6<F4" + F + F + F + F + "Y16，204£)Wmi6 

, mS)Wj52 丫 16， 1843W32"6, 1740W32Y16. 1 64aw3 

2Y16. 154SW32>" 



310 BF$ = ''L16<F2Y17.202OW32Y17. 192S)W32Y17 
， 182aW32Y17. 172aW32Y17, 162SW32Y17. 152SW3 



550 C0$ ビ し 8>C2. <B - AB- . F 1 6&F4B- . A . G " 
360 C1$?L8>C2.<B-AB-.F16&F4G.E-16Y18，15 
4aW32Y18,159aW32Y18. 164aW52Y18, 1690W32Y1 
a.174SW32Y18.1790U32Y16.134aW32Y18. 189aw 
32" 

370 C2$ = ''L16F2C4A4G2GAR16B-8. >C8< " 

380 C3$="L16A2FGR16A8AB-8B-2G2" 

390 C" = - し 16A2FGFn6A8AB_8>C4R16<B-AB-&B_ 

400 C5$ = な 16GR8F&F4G8GF8. C8E-R8D&D&< B - 8> 

E-SE-osoacs" 

410 C6$ = "^ し 16GR8F&F ん G8GF8. A — 8B — R8A — &A — ^ B — 



C7$="L16A- 2B- 



-8G8A- 



.E-&E-8F8&F2 



430 C8$=C7$ + ''a24'' 

440 C9$ = ''aT0L16R16FAFA>CR16< B - 8 . ART 6GA32 

G32CC8FAFA>CR16<B-8. AR16GA32G32C8" 

450 CA$ = ''L16Rl6FAFA>CR16<B-8. AR16GA32G32 

CCaFAFA>CR16<B-8B-AR16B-R16GR16a09'' 

460 CB5 = ''L16VUF2V13C4V12A4V1 1G2V10C4V9B 

-4V8A2V7D4V6>C4<V5B-2V4A4V3G4V2F2V1C4A4G 

2C4B-4A2D4>C4-<B-2A4G4" 



500 D0$=— L8F2.E - DE-. く B-16&B- 4>E- . D.C— 
510 D1S="L8F2.E-DE_.<B_16&B_4>C.E-，6Y19, 
152SW32Y19. 1 570W32Y 1 9 . 1 62SW32Y 1 9 . 1 67aW32 
Y19. 1 72aW32Y19 . 1 77aW32Y1 9 , 1 62aW32Y 1 9 . 1 87 
SW32" 

520 D2$ = '*L1 6R1 6F2C4-A';G2GAR16B-a. >C< " 
530 D3$ = ''L16R1 6A2FGR16A8AB-8B-2G4 . 
54B D4$ = " し 16R16A2FGR16A8AB — 8>C4"R16<B — AB — 
&B - 4R16AG" 

550 D9I = ''ai0L16R16CCCCCR16Ca.CR16CC32C32 



56B DA$ = ''L16R16<AAAAAR16A8.AR16AA32A32AB 

-BB-8~B-B-B-R16>C8CCR16CR16CR16S)09" 

570 OB$="L16V10R16F2C4V9A4V8G2V7C4V6B-4V 

5A2V4D4V3>C4<V2B-2V1A4G4F2C4A4'' 



610 ES$="a63L16O8F4Y20.204SW16Y20. 199aWl 
6Y20 ， 194S)W16Y20. 1&9£)W16Y20 . 184aW16Y20. 17 
9SW16Y20. 174aW16Y20. 169SW16Y20 . 16'fDW16Q6 

620 FS$ = な 16F4Y21 .203SW16Y21 ，19&S)W16Y21 . 
1933W16Y21 . 188SW16Y21 . 183awi6Y21 . 1780W16 
Y21 ， 173£)W16Y21 . 168aW16Y21 . T 63aWT 6E-E-E " 
630 E0$-"U6FFFFFFFFFFFFFFFE - E - E- E_E_ 
E-E-ESEEEEEEEE" 

640 E1$="L16FFFFFFFFFFFFFFFC&C<B- >CD&DCD 
E - - DE-E&EE- EG" 

650 E2$ ピし 16 く F >FFFFFF<F8iF>FFFFFF<: E-&E - >E 

- E- E - E - E- E - <E - &E- >E_E-E-E- E - E-E - 

660 E3$="L16<D>DDDDDD<DSD>DDDDD0<<B-&8-> 

B-B-B-B-B-B-CSOCCCCCCC" 

670 = し 16FFFFFFFFFFFFFE_E - EFFFFFFFFE - 



E5$=— し 16E - E - E - E - E->E- R16<E - 8E-E - E - E 
く E- E_FFFFF>Ffm く F8FFFF>F く E>E く" 
E6J = ''L16FFFFF>F<FF8FAFB-F>C<FE-E~E- 



E7S = な 16 陽 D[>>D<DD8DGDADB_D<B-B-B-B- 
-〉 B_<8- >C8cCC'CCC>CXCC" 

10 Ea$="Ll6Q8F2Y20 .204aW32Y20 , 194aW32Y2 
. ia4aU32Y20 . 1 74-aU32Y20 , 164aU32Y20 > 1 540W 
2" 

20 Fa$="L16F1&Fl" 



770 G0$="B!Cn6H16S 
!H!16B!C!16H16B!H! 
6S!Hn6B!C! 16H16B 
M6SlHn6H16BlC!16H16S 

780 G1$ = *'B!CM6H16S!H! 16H16B 

！ H! 16B!C! 16H16B!H! 16S!H! 16H1. 

6S!Hi16B!CM6H16B!H!16S!H!16 

！ 16S1HM6H16B!C! 16H16S!HM6H 

16S!HM6S!Hil6" 

790 G2$ = ''B ! C ! 16H16S ! H ! 1 6H1 6B 




iCn6H 



！ 16B!C!16H16B 



！ 16S!H!16B!C 



!C116H16B!H 
HM6B!C!16H 
B!C!16H16S!I 
16H16'' 

310 G4$ = "B!( 
！ C! 16H16B!H 
HM6B!Cn6H- 
B!C! 16H16B!I 



68!Hn6SiHM6H16BiH 



16H16S! 



16H16C16B!H!16S 
6H16B1H!16S 
S!Hn6Hl6B!HM6 
16S!Hn6H16B!H! 



16HT6C16B1H!16S 
6H1 6B! H ! 1 6S ！ 
SiH!16H16B!H 
16S!H!16H16B 



B! H n6B!HM 
！ CM6H16B!H 
6B!HM6S !H! 



16H16H16B 
16H16B1H!16B! 



6B!H1 16SIH! 



16H16H16B 
16H16S!HM6S1 



860 HS$ = *"R2 し 16V12CV9CV12CV9CV1 ICS ，續 90 
CCM1 100 し 

870 H0S="S1 應 900 し 8R8CR8CR8CR8CR8CR8CR8C 
RSC 

880 H1$ = "S10M1 90 0L8R8CR8Cf?8CR8CR8CR8CR8C 
R16M1600L16CCC'' 

890 H2S = — S10M1 90 0l_8R8CR8CR8CR8CR8CR8CFn6 
M1600L16CCCL32m 1 00CCR 1 6CCR 1 6" 

= "ai6V12CV9CV7CV5CSUM190 0C8R16V1 




920 H5$a"L16V12CVncV1 0CV9CV8CV7CV6CV5CV 
^CVSCVZCVIC 



• P し M 

_VOICECaPYCAX 

PLAY#2,"— "， 

FORL=0TO1 

PLAY#2,A0，A0，' 
PLAY#2 
P し AY#2 
B PLAY#2 

p し /m2 

a P し AY#2 

2 PLAY#2 

PLAY*2 

1 PLAY»2 
a PLAY#2 

3 PLAm 
a NEXTL 
a P し AY#2 
a P し AY#2 
a PLAY#2 
a P し AY#2 
3 P し AY#2 
a PI_AY#2 
a PLAY#2 
I PLAY#2 
3 P し A 丫 #2 
3 PLAY#2 
S PLAY#2 
J P し AY#2 
» PLAY#2 



講師の よつ ちゃんが ヨーロッパ ツアーの ため、 今回 は rONE POINT LESSONj はお 休み。 かわりに、 よつ ちゃんから 届いた 

ョ 一口 ツバの ようす をち よ つ と ien~ 



食事 は イタリアが おいしい が、 パス 夕が 
多すぎる。 フランス は、 そり や あ 高い レス 
卜 ラン はおい しいだろう けど、 一般に は 曰 
本の ほラ がず つと レベルが 高い。 

チェコの ブルノ はとても 素敵な 町で、 古 
Notes' notes 

♦MY DEAR FUNNY JO ♦ 死刑囚の 瞑想 令 無心で 五線譜に 点 を 

KEFl^ アンニュイで ダークで オリエ 書 さ 込んで 作曲した 作品。 音楽 知識が 
ン タルと でも 申しましょう か。 間の あ ない ので 普通の 曲が 作れない。 誰か 良 
る 音楽です ね。 い アドバイス 求む。 



本屋と かも ナイス。 ただし、 チェコで は汽 
車 を 含めす ベての 物事が とても スロー だ。 
物価の ほう は、 日本と チェコで は ID: 1。 
コンサ 一 卜の スタッフ や 聴衆 は 自分で 聴い 
て 反応す る 人が 多く、 日本より ははる かに 



やり やすい。 マスの レベルで は マドンナに 

だから いっしょ だけれ ど、 個人個人 は 
ちゃんと ふつうに 自分で 生活して いるので、 
突然 ティ ラミスが はやった りする 変な こと 
は 少な そラ だ。 



♦ Le Glorieux^ 懐かしい 曲 だな あ 
…一 と 聴き 直したら、 なんだか 恥ず か 
しくな りました。 どこかで 聴いた よう 
な メロ ディ …… 赤面。 



♦ PSR-MO を 買つ ちまった 奴へ… ♦ 

大変 ラれ しいです。 今 改めて 聴く と、 
調が 固定の ため か 固い 感じが します。 
今後 転調 を 重点的に 学びたい。 
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u>'S 1 os』 の 投稿 作品の 


巳 oy いわく、 テーマ は 片思い。 


音色の ラ ちわけ 


初 登場/ じつは 今までに 『バ - 


彼が 使用 し た 音源 は ローラン 




C 


P(GS 音源） 


S 1 OSj のデ 一夕 は 何 曲も投 


ドの J V- 30 という GS 音源。 違 


1 


1 


□ (Piano 1) 


稿され ていた ものの、 それらの 


ラ 音源の 人 は 音色の うちわけの 


E 


2 


27(Clean. Gt) 


作品 は オリジナリティに 欠け、 


表 を 見て エディツ 卜して ね。 と 


3 


3 


39(Synth Bass 2) 


なかなか 採用で きなかった。 と 


くに MT- 3 ョ (CM-32L) の ユー 


4 


4 


4B(StrinBs) 


ころが 正真正銘の ォ リ ジナル 作 


ザ 一は 1 卜 ラックの 1 チャン ネ 


5 


5 


83(Chiff 巳 r Lead) 


品の 投稿に よって、 やっと 紹介 


ルを 7 チャンネルに 設定しょう。 


6 


6 


5B(Choir Aahs) 


できる ことにな つたの だ。 たん 


いっしょに 投稿され ていた GS 


10 


10 


□ (STANDARD) 


たんと 流れる きれいな メロ ディ 


リセ ッ 卜の DMP ファイル も 付 




卜 ラック、 C ； チャンネル、 


と バックで 鳴る 和音 を ぜひ 聴い 


録 ディスクに 入れた ので、 GS 


P ： 


プログラム ナンバー 


てね。 Wa t 巳 「 Polo 


音源 ユーザー は 活用しょう。 









リズム 楽器のう ちわけ 



ノート ナンパ— 


リズム 楽器 名 


36 


Kick Drum 1 


38 


Snare Drum 1 


41 


Low 丁 面 E 


42 


Closed Hi-hat 


43 


Low Tom 1 


45 


Mid Tom 2 


46 


Open H 卜 hat 


47 


Mid Tom 1 


48 


High Tom 2 


49 


Crash Cymbal 1 


50 


High Tom 1 


51 


Ride Cymbal 1 



MIDI アイテムの 
種類と 入手 方法 



ソフト ゥ X ァ. 'f> • N0TE_i2 万 3800 円 （ターボ R 用）、 -> 
R 用)。 どれ も (株） ピッツ一 より （ィ il 各 はすべ て微 XI； 
(TAKERU). ※『ガ 'PACK ふ i と f MIDI サ ウノ ヌ』 は 入手 隱 



• NOTEJr.j I 万 9800 円 （MSX2、 'MIDI サ ウルス. 力く 要)、 ' SIOS 」 2 万 3800 円 （ヌ ーボ 
東京都 文 京 区 後楽 2 — 3 — 10 メゾン 飯 田 橋 iOl S03 - 381 7- 7392 ，二 ミディ コンこ 3800 円 




作品の 紹介 S レベルアップ ，テク 

U^mJiriil 8 月 号で お 約束した とおり、 今回 は 曲の デ— 

Eg^g^ タを 紹介。 うれしい ことに、 フ 'J —ソフト ゥ 

mIbM ェ 7 の MSX2 用の スタンダード M I D I フ 

MBilfMMjj —ァ ーィル プレイヤ一も 紹介す る ことかで さたて 



作品の 紹介 



今でも 人気が ある 曰本フ アル コムの 『ィ ース』 シリーズ。 紹介す るの は 『ィ一 ス 3』 の ゲーム ミュー シッ 
ク より 2 曲と オリジナル を 1 曲。 『パ • S I OSj デ 一夕 を 紹介で さるの は 初めて かな。 



『ィ ース 3』 のゲ一 /、？T ージ ック。 BAS に プログラム (CM-300 用） 


ファイル 名 


『ィ ース 3』 より 

① Be careful 

© 翼 を 持った 少年 ©s 本フ アル コム 


① Be careful BE . CM3 
© 翼 を 持った 少年 TUBASA. CM3 


SB 専用 by T.Y.S Notos 



みなさんお 待たせし ましたの 
曲 データ。 ゲーム ミュージック 

の已 AS I C プログラム なので、 
そのまま RUN して 聴き ましよ 
ラ。 メロ ディックな 曲が 数多く 
ある 「ィ ース J シリーズ は、 あい 
かわらず 大人気。 編集部で もこ 
の 曲 を 鳴らして いたら、 みんな 
反応した の だ。 T.Y.S Notos 
の リス 卜 は 音色 チ ェ ン ジが しゃ 
すいように 親切 設計な ので、 そ 
のま ま 音色のう ちわけ として 載 
せた からね。 そのうち 『ィ ース』 
シリ 一 ズのコ ン テス 卜なん て や 
つてみ たいな〜。 

黄昏の 追憶 



専用 



®^Be ca「eful」 の 音色のう ちわけ 



©r 翼 を 持った 少年」 の 音色のう ちわけ 



01 P し AY#1 ，"S)H1 
"Sm6" に £)H10'' 

02 _MDR(36,38»46.49.42) 

03 ' 1 I I I し 
04 
05 
06 
07 

08 V(0)=89 

09 V(1 )=81 

10 V(2)=44 
11 V(3)=38 

12 V(4}=48 

13 VC5)=29 
U V(6)=30 



£)H2" ,"£JHy' , " 隨"， "£)H5" 



' -VOICE NAME - 
>Ciosed Hi-hat 
>Crash Cymba L 
>Open Hi-hat 
>Snare Drum 1 
>K\ck Drum 1 
>Warm Pad 
>Saw Wave 
>TremoLo St r 
>Synth Bass 1 
>St r i ngs 
>Overdr \ ve Gt . 



起動 方法 は (D、 © とも 



BASIC 上で RUN" ファイル 名" O 



104 
'一 Si 
05 
06 
07 



PLAYiM ， ,"S)H2" ，"S1H3" 
]6" ， "aH?" , "SHS" ， "SHI 0" 

：<< VOICE SET >>> 



!(36.38.46,49.42) 



4 V(0) =21 

5 V( 1 )=22 
33 
61 
62 
34 



V(2) = 
V(3) = 
VC4) = 



23 



V(6) = 
V(7): 
V(8) = 
V(9): 



-Drum Set- 



CLosed H i -hat 
Crash Cymba し 1 
Open H i -hat 
Snare Drum 1 
Kick Drum 1 
Accord ion Fr 
Har mon i ca 
F 1 ngered Bs . 
Brass 1 
Synth Brass 1 
Picked Bs. 
Square Wave 
Band neon 
Harp 

STANDARD Set 



SIOS』 データ 


ファイル 名 




TASOGARE. 


MUl 


TASOGARE. 


MT5 




TASOGARE. 


MTl 


TASOGARE. 


MTB 




TASOGARE. 


MT2 


TASOGARE. 


MTA 




TASOGARE. 


MT3 


TASOGARE. 


RTS 


by Water Polo Boy 


TASOGARE. 


MT4 








戯音匠 者 特製の MIDI インターフェイス 『只 MIDI』 と は 



yy 〈Q〉GS 音源の リバ一 フの禾 顧 を 変える に は ェクス クルーン ブ メッセ 一ジを 使わない といけ な いんです が、 どうやったら いいんで すか。 〈A〉MIDI の メッセージ は I 趣で 表- 
一，、 ― ^、 -*^M わして いる。 「だ SIOSj や 「MIDI サ ウルス」 を 使う:^ は そのまま DMP モードで メッセージ を 送れば よいが、 BASIC プログラム では それ を lOit 数に 直して Z コマンドて ら 

なければ ならない。 方法 は、 まず GS 音源の マニュアルの パッチ パラメータの REVERB MACRO を 見て、 アドレスの 40H、 OIH, 30H を 鶴?。 右 ページ ゾ《>^^^ 



ぎ 5：, ぷ;: 
fe^^ 气 



—ぷ 



MIDI Special 



MIDI 三度 笠 初の フリ一 ソフトウェア 紹介。 不要 ターボ R 、不要 》'M I □ I サ ウルス』 のす ぐれ もの。 
なぜな I □ I インターフェイス 『只 M I □ I 』 の 作り方まで 載って いると いう 親切 さだから。 



フリー ソフ卜 ウェアの MSX2 用 SMF プレイヤー 


ファイル 名 


PS Ver.0.13 


PS01 3 . COM PS0 1 3 . □□□ 
MTEST . COM PSH 1 ST. DOC 
NANPOU. M 1 □ NANPOU. DOC 


t:^2/2+ VRAM leoK by 戯音匠 者 



OfBSai つ 5 円。 ノ一 ブランド 
O コード (シールド 線） 




MSX2 ユーザー もこれ さえ 
あれば SMF (スタンダード M 
I □ I ファイル） を 聴く ことが 
できる という 便利な フ リー ソフ 
卜 ウェア を、 作者の 戯音匠 者 さ 
んに 了解 を 得て 紹介。 とくにみ 
なさん にお 知らせした いのが、 
ドキュメントに 書かれて いる M 
i □ I インターフェイス 『只 M 
I D I Jo これに ついては 下の か 
こみに 注目。 
この 「PSj は SMF の フォー 



マツ 卜 を 再生す る プログラム, 
フォー マツ 卜 というの は 前に 
も 説明した けど、 1 つの 卜ラッ 
ク に 複数 チャンネルの データが 
入って いるもので、 現在 市販 さ 
れ ている SMF データの ほ とん 
どが この なの だ。 ちなみに 前 
回 紹介した 『うまび 一 J は フォー 
マツ 卜 0、 1 の 両方に 対応して 
いるけ ど、 それ は ターボ R 用 だ 
から …… とわり きって ガンガン 
活用 させても らおう ね。 



起動 方法 



□OS1 上で NANPOU. MIDO 




テンキーの 操作 1 ： 演奏の 停止 /2 ： 演奏が 頭から 始まる/ 3 ： — 時 停止 （ポーズ)/ 
4 ： 早送り （テンポが 2 倍) /5 ； 遅 送り （テンポが 半分) /8 ： 曲の 頭に 戻る 



□0S1 上で MTESTO 



『只 MIDI』 の 作り方 (PS01 3 • DOC より 抜粋） 

jicMIDI インターフェース は、 どうす るの？ 

•••• しかし、 人生、 楽しい 事ば かりで は 有りません。 元来 MSX に 存在し ない MIDI インタ-フエ 
イス （I/F) を、 あなたに 作って 黄わなければ、 PS 天国 は 享受 出来ない のです。 Oh!! 

と 脅して みました が、 実は 大変 簡単。 一度で も 半田 ごて を 使った 事の 有る 方なら、 殆ど 
不安 もな く 作れる 様な 物です。 費用 も せいぜい 千円 程度の 貧乏人 仕様！ 

1:01"の5ビンひ） の、 ジャック 又は プラグ （好きな 方） を 1 ケ、 プリンター 
用の コネクタ （アンな パル 14pin) を 1 ケ、 電子 部品 屋で 買います。 数百 円 程度。 
次に、 恐らく 同じ 店で、 「220 ォゥム の 抵抗」 （小さい 物が 楽） を 2 ケ。 十 円 位。 
ついでに 同じ 店で、 コード も 買いましょう。 これが 無い と、 とにかく 53 線が 
出来ません ので。 とりあえず Im も 有れば 0K。 跫 気に 詳しい 方の 為に、 
「シールド 線が 良い よ」 と 首って おきましょう。 これで 百 円 ちょっと かな？ 
2: コネクタに は、 小さく 「ピン 番号」 が 記して 有ります。 それ を 頼りに-' •• 
プリンターの 2番= > 抵抗 1 本 =>D I N の 4 番 （データの bit0) 
參 アリン ターの 14番=〉 抵抗 1 本 =:>D I N の 5 番 （グランド） 

"と、 2 系統の 配線 をし ます。 これでお しまい。 簡単です ね •。 これで も 
「あたし 駄目な の〜」 とおつ しゃる 方 は、 然るべき 彼氏 を 頼りましょう。 
3: さて 完成- で、 誰もが 不安になる のが、 「本当に 0K ？」 という 事でしょう。 
そんな あなたの 為に、 テス ト プログラム を 添付し ました。 
お 手製の （あるいは 愛情 こもった） I/F の、 プリンター 側 を .MSX の プリンター 
端子に、 D I ^^側を耵01音源に差して、 "Mtest.com" を 実行。 GM,GS,MT/C.1 
シリーズ 等の 音源で は、 ス ネアが 「どん'！」 と 鳴る 事でしょう。 目出度い。 

"早い 話、 単なる ケーブルです。 送信 専用 だと、 こんな 物で 十分な のです。 
怖れる 事 は 何も 無いです。 ただし- ショート だけ は 絶対に 起こさな いように。 
MSX の 破壊 すら 有り得 ますので。 






只 M I □ I の テス 卜の 方法 



ODIN の 5 ピン (A) の ジャック 



プリンタ 用の コネく 
(アン フエノー ルレ 



©220 オームの 抵抗 



右が 作者から い た だ い た 『只 
MIDIjo これと 『PS』 で SMF を 聴く 
ことができる のた'。 ドキュメント 
<7)iS 粋 を 載せる ので、 見た だけで 
3» できる 人の み トライ して ほし 
い。 じつは 担当 は ハン ダ ごて を さ 



わった こと がな L 、。 だか ら 質問 に 
は 何も 答えられ ないから; tec 
參 工作 は 本人の 竟 任で 行って く だ 
さい。 これにより 何ら かの 問 MA、' 
生じても、 作者 及び 11» 部 はいつ 
さいの 實任を 負いません 參 



m 



ns*M ★ 新コ— ナ— 「8Bar1 本 勝負」 作品 募集のお 知らせ 女コ— ナ— 名のと おり、 8 小節の 曲 を i します。 ただし オリジナルに 限ります。 短い 時間で バヮ— 全開の 作品 を 待って います。 たとえば、 

•udfila^ ： CM のように 短い 時間の 中で 視 sti にう つたえる こと^ 同じように、 なんらかの ィメ —ジを もって 8 小節 (十丁、 2 くらい は OK) の 作品に トライし てみ てね。. 投稿の 際 は 作品の， 1 メ— ：；；-,s いてお いて 

、に ち ろん BASIC プロ ぜタは Y> 、ま せ ウルス：. J などの ソフトの デ —タ 等なんでも あり。 使用 音源 や 音色のう ちわけ は 忘れないで ねに！ /き > . 一" . ... , . 



0§00. 歌詞 か あれ は それ も 表示され る： くわし： 

と は 付 翼の ドキュメント をよ く 読んで ね 



Q 秋 葉 原で 買ったら 価格 は 百 



4 つの 部 




0- ；れが 81 匠 者さん 

た 「只 MID—.- のお 



(左べ一 ジ からの 続き） 続けて デ一タ の REVERB タイプ (0OH〜0 7 H のどれ か） を 選ぶ。 GS 音源の ェクス クル一 シブメ ッ セージ は、 F 0H 、 4 IH 、！ 0H 、 4 2H 、 I の 後に Ijl^ し 
たぃァドレス、テ'一夕、チェックサム、F7の順に送る。例として00HのRO◦MIのタィプを設定する場合は、F0H、4IH、l0H、42H、l2H、40H、0IH、30H、00H、0FH、 
F7H。 F7H の 前の OF H 力; チェックサム。 この 数値の 求め 方 は 「80H — (アドレス + データ）」 で、 この 数値が 80H より 大きい とき は、 それより 小さくな るまで 80H を 引く。 
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サンプル データ ― 

これら は S M F (スタンダード MIDI ファ 
ィル） なので、 ハム ヒ 卜 作 「うま O^j も 
しく は、 「ミディ コン」 で コンバートし 
てから "V'SIOSj^rWlDI サ ウルス」 で 

聴く。 

ファイル 名 ― 

GU I TAR-A. M I □ 



コン卜 ローラーの 具体的な 定位 値 



楽器 名 


定 位 


PAN の 数値 


ァ コース ティ ック ギター 


L (左） 


1 〜34 


エレキギター ① （リ一 ド） 


センタ一 


64 


エレキギター © 


R (右） 


94-127 



きる 音源 を Mm に 説明して いく。 
また、 音 を 振り分ける 量 (数値) を 

扱 う ので、 PAN (PANPOT) と し 、 
う 用語 を 使う。 
まず は コントローラ一 による セ 

ン タ一 の PAN 数 f 直 を 覚え てお こ 
う。 センタ一 の PAN 数値 は 通常 64 
で、 それ を 境に 1〜63がし寄り、 
65〜127 が R 寄りになる という こと 
だ。 つま り& ^にし R に 振り 分 
けたければ、 L を 1、 R を 127 にす 
れば よいので ある。 と く に センタ 
一の PAN 数ィ直 （64) よ り 1 つ 2 つ 
加減した ところで、 ほとんど 変わ 
りがない。 はっき りし、 R と閒こ 
える 数値に したいな ら、 L は 1 〜34 
前後、 R は 94~127^ 後の 範囲に す 
るの 力': よいた' ろう。 もちろん、 そ 
の 限りで はない が。 

ギターの 場合 は、 はじめに もい 
つたよう に 多種多様な 音色が あ る 
のて"、 複数の ギタ一 を 使う とき は 
ト ラ ックご とに PAN 数 f 直 を 変えた 
り、 曲 中に コントロール チェンジ 
を 入れて PAN を 設定し 直したり す 
るの もお もしろ い。 ミキ サ一 を 使 
えば 操作 はかん たんだと はいえ、 
曲 中で 定位 を 変える という こと は 
何ら かの 手間が かかる わけで、 タ 



ィ ミン ダ によって は 失敗す る こ と 
すら ある。 ま^ する にしても、 そ 
れ だけの 手間に 録 り 直し を 繰り返 
して、 思わぬ 時間が かかる こ と も 
ある。 その 点で いえば、 コンビ ュ 
—タ 使用の ほ う 力 自幽 勺に 変えて 
くれる ので、 ありがた いもの だ。 
これらの PAN 数値 は、 ギタ 一だ i ナ 
ではな くス トリ ングス や ホーン セ 
クシ ヨン な ど の 構成 和音の 高音 と 
低音 をし R に 分ける ときに も 使 
える 数 なのて"、 大いに 利用す る 

とよい 

ステレオ 定位の 設定 は デモ テ— 
プの 「でき」 を 大き く 左右す る ボイ 
ン 卜の 1 つで あ る 。 今回の ィ ぉ彔デ 
ィ スクに は アコ一 ス ティ ッ クギタ 

—1 本と エレキギター 2 本の アン 
サン ブル を、 それぞれし、 センタ 
―、 R に 分けて 打ち込ん た' もの を 
入れた ので、 参考に して ほしい。 



アコースティック 




エレキ ギ夕一 




エレキ ギ 夕一 


ギタ— 




① 




© 


(バッキング） 




(U 


-ド） 




(バッキング） 




ステー 


ジ 



















ステージ を 想定した ギターの 定位 例 



^ ―. , メダ 、 グ' -- グ.、 - ノ- 'ク 乙、. で、: ^*-：.' -"、 ^ もも '^- '■g: み，^^^ -■ e^— か;、- ^^j^ 
レベルアップ • テク 



現在で は GM • GS 音源な ど、 マルチ 音源が あたりまえ。 そこで さらに レベルアップ を 目指し、 パ 
、ソ コンを 伊った デモテープ = 人に 聴かせられる レベルの もの を 作る ノウ 八ゥを ぜひ 覚えて ほしい。 



新 

プロの 


ほ 5^》!^ 「お 1輕^>^>ふ|3：：^ ぶ 


早 坂泰成 zigsi 年生れ。 5 歳より 始めた オル 
ガン を きっかけに ミュージシャン となり、 現 
在 コンピュータ • ミュージック を 中心に 活躍。 
国内 外の 楽器 フェア 等、 多 效のィ ベン 卜をキ 
—ポー ド 奏者、 プロデューサ一 として こなす。 


技 わざ 


ステレオ 定位 （PAN) が ギター を 活かす by 早 坂泰成 



デモテープ 作りに 必要な 楽 g~ さは 
さまざま ある 力、 今回 は その 中の 
1 つで ある ギターに 注目 してみ た 



ド 用の ェ レ キギタ 一 を 中央 （センタ 
一） に 聞こえる ように 定位 を 決める 
と、 聞き やすくなる。 かんたんに 



一 M ヌ 

□ き 



い。 ギターと ひとことで いっても、 
ァ コース ティ ック ギターから エレ 

キギタ 一 ま であ り 、 では ェ レ 
アコ （ァ コース ティ ック ギターて' あ 
り なが' ら エレキギター にもなる） と 
いう ギター も if し 行して いる。 これ 
らの ギターの 胃 は 音色の 違いで 
使い分ける こ とがで き る 力た アル 
ベジオ、 ス ト 口一 ク、 カッテ イン 
ク"、 ミュート リードな ど、 5 取き 方 
によって さ らに $B ^ィヒ される。 こ 
れに エフェクター 効果な ど を 加え 

る と、 ワウ ギター、 ディ レイ ギタ 
―、 コーラス ギターな ど、 組み合 

わせに よって 多種多様な ギタ 一サ 
ゥンド 力 3 ' 生まれて く る。 

シン セに 内蔵され ている ギター 
の 音色 は、 これほど そろって いな 
いので、 コントローラ一 ゃェ フエ 
クタ 一 を 駆使 して ィ 乍る こと が 必要。 
しかし、 せっかく そう やって 作つ 
たギタ 一の^ も 同じ ステレオ 定 

位 (以降 定位) で i 错 をして しまう 
と、 音色の 違い も わかり づ らく、 
ラ ィ ブ感ゃ 広が りの な t< 、サゥ ン ド 
になって しまいが' ちた"。 そこて" ポ 
イン トと なる のが ギターの 音色 や 
弾き 方に よって 定位 を 変える こと。 
そうする ことによ り ギタ一 の 音色 
力;、 活き、 広がりの ある ステレオ ラ 
ィ ブサゥ ン ドを 作る こ と 力; 可能に 
なる。 

參 ステレオ 定位と 
ライブ 感覚 

定位 を 決める にあたって は、 演 
奏して いる ステージ や ふだん 聞い 
ている ステレオ （ラジカセ） などの 
定位 を 目安に する と わかりやすい。 
たとえば、 バッキング 用の エレキ 
ギター、 アコ一 スティック ギター、 
リ 一 ド 用の エレキギターの 3 本 を 
使い分け ると き、 例に 示した よ う 
に、 ノ 《ツキ ンダ 用の アコ一 ス ティ 
ック ギター を 左 （L)、 バッキング 
用の エレキギター を 右 （R)、 リー 



いう と、 メインと なる リード ギタ 
—は センターに、 パ' ッ キングに な 
る ギタ一 は L、 R に 振り分け ると 
いう こ とだ。 バッキング 用に 関し 
て は、 L、 R 逆て" もよ い。 ほかに 
も、 アコ一 ス ティ ック ギタ— 3 本 

の 場合、 やはり リード 用 を センタ 
―、 バッキング 用の ス卜 口一 クを 
L、 アルペジオ を R と 力'、 さらに 
エレキギター 3 本の 場合なら リー 
ド用を センタ一、 ノむク キンク、' 用の 
ミュート をし、 カッティング を R 
など、 パターン はいろ いろ ある。 

そしてもう 1 つ 効 ® 勺な 定位の 
使い方が、 前回い つた ディレイ を 
打ち込みで 作る 方法。 この場合 は 
リ 一 ド ギターで あつ て も L (または 
R ) に メインの フレーズ を 打ち込ん 
で、 逆の R (または L) に 同じ フレ 
—ズを 遅れぎ みに 打ち込む (実際に 
は コピ一 して ずらす だけ） と、 よ り 
ステレオ 感の ある テ、' ィ レイ を る 
こ と 力 できる。 

こ れ までの 例 はほんの H 列て" 一 
U ま 的な もの だ。 キ寺殊 な f 列と して は 
強烈な 力 ッ ティング ゃス ト ローク 
を 聞かせる ために バッ キン グで あ 
りながら わざと 定位 を センタ一 に 
するとい う 方法 も あり、 アップ テ 
ンポの 曲に よ く 表れる。 
秦コン 卜 ローラ一 による 

PAN 操作 

定位の 設定 は ミ キサ 一を 使用す 
ればッ マミ 1 つで かんたんに でき 

る 力た 音 i 原と コンピュータ のみて" 
設定す る 場合 は、 コントローラ一 
力 使用で き る 音源な ら そ れで鼓 
力 できる。 も し 定位 を 設定し ない 
と、 ドラ ムス を 除いた 各 音色 はセ 
ンタ一 のま ま となって しまう。 コ 
ン ト ローラ一 の 使えない 音源の 場 
合 は、 システム ェクス クルー シブ 
tPPx て" 設定で き る こと も ある ので、 
取説 をよ く 読んで みょう。 ここで 
は コント 口一 ラ 一で 定位 を 設定で 



左 

(L) 



中央 

(センタ一） 



右 

CR) 



liiiiil I ス 

- . *今 月 oln 付錄 ディスク 作成 乾 LT うれ レぃ投 1!^ がん.^ i> ん-匕 <J&:S デでス グ！， ^収錄 さ、 せて いただいた § 曰 匠 者さん の フリ！ ソフトウェア 「ps」 の fif ドキュメントに 作り方 力 載って L る MIOI インタ —フ H ィフ 

r 只 MID ！」 に 対応して いる プログラムが 送られて きました。 もしかして § 曰 匠 者さん のお 知り合いの 方で は？ とうれ しくな つてし ましました。 <jKg は 間に合わなかった けど、 次号に 必ず 掲載 させて いただき ますね。 

こうな つた. ヒ？ 少しば か リエ 作 を 勉強して、 だれでも M，D- が 楽しめる ようになったら いいです ね (<13 は雰 編)。 





ゲームの ウル 技 を 紹介す る コーナ一。 採用 者 

に は ブランク ディスク を 3 枚 進呈。 



の 



は 
ブ 



C N T 

P74: ゲーム のぞ さ 穴 
P75: 通り抜け できます 

GT フォーラム 
P76: ガ マック/ 
P77: イラ ス卜コ 一ナ一 
P 78: 同人 地下 工房 



E N T S 

P78 ： internationalization 
SOFT SHOP TAKERU 
PBD: パソ通 天国 

pbe:gmsv 

P83: おはこん 

P84: 魔 導 物語 4 コマ 募集 



*5> 



市販 ソフ 卜が さびしい MSX 
だが、 ファン ダム を はじめ、 同 
人ソフ 卜な どが 力 を 見せて いる。 



今回 は、 その ファン ダムと 同人 
から 1 本ず つ ピック アップした。 
この 同人 ソフト は TAKERU 



で 売って いるもの なので、 持つ 
てない 人 は 買って みるの もい い 
かもしれ ない。 



ェン ぺーラ 2 



★ 隠し レベルアップ 

M ファン 4—5 月 号の ファン 
ダムで 掲載され ていた 『ェ ンぺ 
ーラ S』 で、 隠 し レベル ァ ッ プを 
見つけました。 やり方 はとって 
もかん たん。 最初に レベル を設 
定 する 画面で、 ESG キー を 押 
すと 「レベル 4 げきむず」 とい 
うのが 出て きます。 さらに そこ 
でも 5 いちど E SC キー を 押す 





—ムを はじめた 直後で は、 レベル |~3 
までし tWS 尺で きない 

と、 今度 は 「レベル 5 おに」 と 
出て さます。 さすがに レベル 4、 
5 は むずかしいです。 



OESC キ 一をネ 甲す 二と によって、 レベル 4、 レ 
ベル 5 尺 できるようになる 

(岐阜県/幸 田 英隆） 

ェン ぺーラ 2 に 八 マった 人で、 

レベル 3 まで ク リアで きる 人 は、 

ぜひ 新たな レベルに 挑戦して み 
よう。 また これで、 徹夜の 曰々 
が 帰って きた./ 



ちにちに シアター 



★ 百烈 キック./ 

「ぺ んぺん クロック 」 の已 GV 
が はじまったら、 スペース キー、 
下、 左 (右で も 可) の 順に キー を 
押しつ づけて みょう。 ペンギン 
が 1 回転した あと、 百烈 キック 
を 出します。 案外 気づいて ない 
人が 多い かと 思う。 

(愛知県/松 尾 峰 昇） 
☆ この 已 GV は、 本体の 内蔵 時 
計に 合わせて 時刻 を 表示し、 さ 
らに ペンギンが 画面 内 を 歩き ま 
わって いるもの だ。 この ペン ギ 



ンは 勝手に 歩いて いる わけ だけ 
ど、 カーソル キー を 押す ことに 
よって 自分で 好きな 方向に 歩か 
せる ことができる。 スペース キ 
一と 合わせる と、 回転 やお じぎ 
などの いろいろな 芸 をす るよ。 



1 'や 3' ョ 














© ペンギンが すたすた 歩く 時刻 表示 付 き 

BGV。 なかなか かわいい 



百烈 キック をす る ペンギン。 「いや」 とい 
う セリフ も 表示され る 
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今回の プ レゼ ン卜 





伊 忍 道 



この コーナ一 では、 ゲ一厶 以外に 関する ことなら どんな ささい 

な ことで も 答えます。 MSX に関する 質問、 相談 を 受付 中/ 



思 だ 
ま い 

す。 定 

M 期 
S 購 
X 読 

ほ に 
ど な 
周 つ 
囲 た 

の つ 

if て 
S 私 
に は 
な 貢 
じ い 
む つ 
ノ\" づ 
ソ け 
コ ま 

ン す。 
は 。 
ほ M 



は に 
な こ 
< れ 
、 だ 
手 け 
軽 力 
さ を 
だ 入 



Q MSX を 他 機種の ディ スプ 
レイに つなげないで しょうか。 
僕が 持って いるの は ST と S ビ 
ンの デジ 夕 ルディ ス ブレイです。 

mm^-^Mfn/mmitm • ？ 歳） 
A デジタル ディスプレイに M 
SX をつな ぐ こと はでさない。 
MSX をつな ぐ ことができる 
の は、 アナログ ディスプレイで 
21 ピンの RGB マルチ 端子が つ 
いている もの。 機 田 くんの 持つ 
ている デジ 夕ル ディスプレイに 
はつな ぐ ことができない。 
Q ターボ R では、 高速 モード 
に 対応して いない ソフ 卜で も M 
SX2 や MSX2+ より 速く 処 
理 できる のでし ょラ か。 



{m$,mm^/m^nn . ？ 歳） 
A 速く はならない。 

高速 モード 対応で ない ソフ卜 
の 場合、 ターボ R は 標準 モード 
で 起動す る。 残念ながら、 高速 
モードの 恩恵 は 受けられない。 
Q GT の マニュアル を 見る と 
ダス 卜 カバーが あるよう なので 
すが、 現在 も 購入で ぎます か。 

(gt^ 仙 台 市/赤? 1^ . 2 據） 

A でさない。 

GT の マニュアルに 載って い 
る ダス 卜 カバー 「DFWVFS 
A 1 WX」 はすで に 在庫 切れと 
のこと。 店頭 在庫 もない そろな 
ので、 購入で さない と 考えた ほ 
ろが よいだろう。 



耳寄り 情報 交換 コーナー 



8 月 号の 本文に あった、 漢字 
モードで 変換で きない 場合に 考 
えられる 原因の ひとつ" SR A 
M の 異常" に関して、 くわしい 情 
報が 寄せられ たので 紹介し ょラ。 

MSX-JE が 起動で さなく 
なったら、 まず SRAM の 電池 
が 切れて いない か 調べて くださ 
し、。 どうやら、 SRAM の 電池 
が 切れる と 内容が 消える だけで 
はなく、 MSX-JE が SRAM 
を 読めな くな り 暴走す るよ ラ で 
す (電池が 切れて いなくて ち S 
R A M の 辞書が とんで しまう こ 
とちあります が)。 



(愛 古屋 市/村; 餓 高. 18 歳） 

MSX では SRAM の バック 
アップに 乾電池 を 使って いるが、 
忘れた ころ に 乾電池の 寿命が つ 
さてし まラ こと も ある。 でさる 
だけ 早めに 乾電池 を 交換す るよ 
うに 心がけよう。 



お便り、 つっこみ 待って ます 



「GT フォーラム」 では、 MSX に 
関する 二と なら どんな さ さ いな 
ことで もお 答えし ます。 質問、 
相談な ど は 以下の あて 先までお 
便りく ださい。 

T1D5 東京都 港 区 新橋 4-1 0-7 
T I M MSX，FAN 編集部 
「GT フォーラム」 係 



Xt.9jSSt 7'l 了し きし R<j ヒ i、5 二 は-せつ 
*5SLA tj 7 'IT して い 7M' o ftr》3 か. ？ t3t 。お; g 

^ 717 S t . F— I "か 二 a - ' — -) -、 .f :-, に 'J- 5 

s t^t3V-■S■せゥ1^^ャ；^f>■b"t•7'l了 レ J5。 

MHn-Vrfc は. つで， ii |i き^ J^jT あ 5„ 
e れ1.^1ぉ0<1^^1<ク|び ？ St rt!feiL<D>^r 

れ 飞""， 

K お lU "ャ 叛 13 Sl、 ' て-ず. く 3 く ' "J 
く？^ -1\ しもき- "a^ffi か- # に 入リ？ 3o I レて. 一旦 

も 3て- » リて. タ いい ト t 上纩' てく 3 ヒ. gi/L 

iUtrBS^7iPK4{33,fl^>^tl#~ 本 。フン ヒ 
SSotr. 入， 7|4レてくぉ：1'、. 

、，わ >KS3 て— しま レ f5。 ' 

" はか- &b てく d\5fc"OTr3* 
St.mnt7^il. n 9*Jlo '^？ KXiK. Vt-hX-ohX 
i ,： し 53« It め SBtife'l レ 5- "て-く t-1,，。 
'3 お^ ^l-K t してく ひ: L い.：） 
iS t-ra . E * &.; TlX ^ )BLltm~ ftrl^ Tr? • 、 
も、 6".フ'、？ した WkiLV£_ £ 冬ッ o ス c'— い'' 匕 I もフ， 
tejk'。*Mi*i、. ？ i '、おに - B/ti ^。ほ も J Lft ゥ/ 



0^t^l$(7X^'—ムでRPGと し、ぅのもめずら しカ、 

つたが、 m— がく 信 長と 



教えて ください 

QENIX の 『ライ 一 ザ』 で 「あい 
(7)/、 ート」 が 月 C75g 側に ある 
というので すが、 見つかり ませ 
ん。 他の"" ゆう じょう」、 「ちか 
ら」、 「ゆうき」 の ハート は 取り ま 
した。 

ちう ひと つ、 同じく ENIX の 『ザ 



ース』 でァ ドラ 山頂で ライ ト を 取 
つた あと、 ゴーストタウン にい 
る 「マンハン ター」 という 
倒せません。 ギャモン という じ 
いさんが 手伝って くれと いうの 
で、 手伝 う と な く 食わ 
れて しまいます。 ピストル はお 
もちや だし。 

(培 m/ 増 永 晴彦） 



Q 『クリムゾン m』 で、 クリム 
ゾン 領域への 入口が わかり 

ません。 昔、 M ファンに のって 
いた 装備な ど は すべて そろって 
います。 

(滋賀県/はぐれ モンスター） 
liVENIX の ゲーム 2 本 は、 かなり 
昔の テーブ 版 ゲーム だ。 知って 
いる 人 答え を 求む。 



ゲームつ まっている とい ラ人 は、 症状 をく わしく 書いて Q 係へ。 
その Q ならわ かると いう 人 は A 係へ。 採用 者に は 賞金が 出る ぞ。 



今回い ちばん 多く 届いた 八ガ 
キはィ ースの @ だった。 それに 
対して 1 通 もこなかった のが、 
セーラー服 戦士 フ エ リ スの ® だ。 

セーラー服 戦士 フェリスの 1 
面の ボス は、 まん 中の 目玉が 弱 
点。 弾よ けが かなりつ らいが、 
目玉 だけ を 狙って 打ち こめば ク 
リアで さる。 がんばれ。 



ィース 



メタル ギア 



アイテム 類 はすべ て そろ 
つてい るのに、 ダ ルクフ 
ァク 卜が 倒せない。 







GRAYFOX を 助けた 
あと、 どこに 行く のか わ 
からない。 タバコの 意味 は 何 7 







北海道/た かふみ 







大阪府/ 菅秀史 



® 阿蘇の 風 林 寺に 行く 途中 
の 古寺の 中で 「寺の 中に 
入る」 を 選 ふ' と 妖魔に 殺される。 

Q 岩手県/昆虫 軍 



J 厂ィ一 ス 1 ュ の れ 
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^ (7) も^ r gi い 0> す 
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® 大名が 信 長の 領土 を 攻め 
て くれない。 信頼 度 は 

100. 美 濃の 洞窟 もク リアした。 

新潟県/ヤン ヤン 
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o この ゲーム は、 セーフが カセット テ一 

なので 今の タ 一ボ R ユーザーに はつ ら 、 



ん. いうおう に します。 
すャ飞 .rsiU/ER 〜 _i に 

する あけて" す。 

が "たは、、 っ飞 くお、 亡 い。 

by 1^ かふ 4 



二の ハガキ は 絵 入り で わかりやす く ifiS 介, 
ィ一ス は アクション RPG の だ 
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「。は J " コマお あ Si に ilto ま t 
O オカルト 中心の ゲームが 多かった ので 有 

名な、 ソフト スタジオ WING の ゲーム 



Mc/ ァ 、レに 

いいたい 放題， 



★ MSX も、 A マ は I 屑 身の せまい 想い をして いなければ ならな いのは 実にく やしい ものが あ H 

雑誌 は 失って はいけ ない と 思います。 きっと 購読して いる 人 は 同じ 気持ちの はずです。 M„ 

ばんでしょう。 だから、 M ファン も 負けないで がんばって ください。 私 は 応援し つづけ ま， 一 



/ ^ pi ^ 
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第 8 回 読者 參加 企画 
戦 型 卜一 ナメン 卜 ゲーム， 



戦いに 疲れた 戦士た ちの 休息の 場 は、 薄暗い 控室の みだ。 勝者 
は 休む 間もなく ここ を あとに し、 次なる 戦いに 挑む。 




卜 



ナ 



メ 



ン 



卜 



出 



照 位 


f 主 所 




戦士 名 




1 


g 森 


紫 緑 龍 化 


でん でん 


18 




千 葉 


川上 猛嗣 


ボギー 






福 岡 


酒 見良軌 


CAV. 






静岡 


竹 世 


葉月 緑 S 


127 




東京 


T.Y.S 


□ J レフ ァ J レ 




5 


宮城 


放浪 公子 重 耳 


水の 聖女 






大阪 


US 方雅仁 


マーサ 6 


82 


5 


大阪 


徒手 空 幸 


ウイ ラム 


104 




東京 


中 山 孝 広 


ソルディ ス 


10 




大阪 


日 生 田 


魔王 






神奈川 


田ロ！^也 


TKT 






秋 田 


ヒデ ゲリ ァス 


キ ャべ レ 


51 




i 奇玉 


今 森 




79 




大阪 


山元 信 二 


EF-073 




9 


愛知 


山 下 厚志 


こずえ. 


109 


9 


岐阜 


呉 一郎 


プチブル 






東京 


黄泉 火 關死等 


大 鉄山 十七 破 






静岡 


富 永 真奈央 


浜 北 人 






埼王 


トム キヤ ッ卜 


フェリシア 




17 


神奈川 


S-TEAM 


ラ— ザ 


32 




埼玉 


中川定 


猫 耳ね こちゃん 


33 




京都 


のび太 くん 


できる くん 






愛知 


玉郎 


太郎 


55 




千 菜 


NV 組國 


mm 






福 岡 


設君 亜澄 


ホ一 マン 






東京 


ノ\ ト ポッポ 


マメ 




17 


i き 玉 


苗 木理 恵 


スーパ 一ゴキ 


85 




大阪 


ちん ねん 


ウィン ■ リア 






埼玉 


TOMO 


T/TEIO 


100 




千 葉 


塞 翁が 息子 


塞 翁が 馬 2 号 


105 




神奈川 


高 橋 頁 


ポセィ ドン 






北海道 


斉 藤太郎 


ルイ 


123 



順位 


住 所 




戦士 名 


No. 


33 


京都 


プィ ハチ 


だん 


3 


33 


愛 嫁 


アポ □ ン 


は にわ 


3 


33 


大 B5 


マサ ヒロ 


強 かなお 士 く ん 




33 




アル マジ 口 


ね ぼす け太郎 




33 




安倍 満 


かかし 1518 




33 


福 島 


にやぎ 






33 


新 潟 


かく か 


あすまろ R 


28 


33 


大阪 


R 松井聪 一郎 


戦士 スラリ ン 


29 


33 


北海道 


ガンバ 800 


戰士 V 9000 


35 


33 


和歌 山 


ひ 一 やん 


K; 去 使い ラース 


39 


33 


椅玉 


悪逆無道 


深 紫 






新 潟 


早 i -ぁ裕 


1： の 忘れ物 


47 


33 


大阪 


NOP 


名のない 戰士 




33 




pipi 


ねこ 婆 




33 


静岡 


仙 波 基 和 


ォ イラ一 マン 


60 


33 


東-？、 


波 期 丸 


ルーディ 


62 




大阪 


六 代 Si 校 竜王 




65 


33 


福 島 


文 王 


復活の 太公望 


69 


33 


広 S 


NV 組な あち 


L— 番佐々 木 誠 


76 


33 


愛知 


考える 酋長 


サイコ 兄 黄 '改 


78 


33 


宮城 


—人の 生徒 


kill 中 村 


84 




岐阜 


ダル マ 


オシ ヨロ コマ 




33 


東京 


吉岡淳 


SO デッカー 


90 




北海道 


とん ぬら 


へろ へろ ちゃん 




33 


東京 


お-じ や 


ラク ト = アイス 


97 


33 


秋 田 


熊 谷 純一 


お な し 


101 


33 


東京 


Lake 


ニナみ Chan 


107 


33 


東京 


死神 






33 


愛知 


K.SAVA 


ライ 才ス 




33 


千 葉 


ゲル ハル ド 


パビョ ン山田 


120 


33 


大阪 


i 奏川裕 一 


ホ ルス トメ イジ 






長 野 


KKK 


ルネ 


125 



順位 


住 所 




戦士 名 




65 


岐阜 


大谷 》 


もつな ベネ 4 理店 




55 


神奈川 


PYS 


P たろ一 




65 


大阪 


未央 ひとみ 


炎 狼 あき ら 


5 


65 




顔面 凶器 


アラブの 石油王 




65 


東京 


たばし び 


力 イン 


9 


65 


和歌 山 


すじえ もん 


ラフィア ル 




65 


神奈川 


ヨシ キ 


HIDE 


13 




東 'デ、 


中 困義和 


薬師 はに まる 




55 


醉 罔 


加 藤 純一 


ホイ キタ 




65 


東 51 


歩く 大仏 


戰ぅ 大仏 


20 


65 


愛知 


おねん 


みつあみ おねん 




55 


京都 


西 野 « 正 


CAT-R2 




65 


良 


たけの しん 


忍者 水 鈴 


26 


65 


±奇 玉 


今 泉; 享子 


クーパー 捜査 官 




65 


大阪 


にと よん 


水 すらりん 


30 




三重 


JU Tylor 


メタル ギア 




65 


神奈川 


ゆうさく 


の 盗 族 


34 


65 




37= 良 県民 


関西 人 Ver2 




65 


福惠 


天人 


ク リス チ一ナ 




65 


秋 田 


とらぬ たぬき 




40 




神奈川 


シ マ 


ミステリー イブ 






神奈川 


佐々 木輔 


けんちゃん 2 


44 




石 川 


池 田 和 則 


あほう どり 




65 


東京 


山 本 賜 三 


たこの 八ち やん 


48 




千 葉 


長- X 太郎 


5 两 編成 




55 


東京 


H 沙門 


白 虎 


52 


65 


東京 


小 林 創 


チ一 チェン 


53 


65 


大阪 


向井 


島 やん 


56 


65 


森 


AXIZ 


シルフ ィ ナ 


58 


65 


兵 庫 


アル デ パラ ン 


バクテリア ン 




65 


神奈川 


どっかの 猫 




61 




大阪 


精键 使い 


水 竜 


63 



顺位 


住 所 




戦士 名 


No. 


65 


香 川 


白 沢 雪 




66 


65 


大阪 


軍師 諸 葛孔明 


趙 a 子 竜 


6S 


65 


東京 


口 ビン C? 


ビ一ン くん 3 才 


70 


65 


岩 手 


昆拓郎 


ゴキ ゲン くん C 




65 


神奈川 


克明 


乙 く めい 




65 


長 野 


中 野 治 正 


サン マ J レコ 


75 


65 


神奈川 


疋田 逆さ 贫 


小鳥 遊 五十六 




65 


京都 


ひでき だお 


焼 ダブル ソフ ト 


80 


65 


埼玉 


才力 ムラ 


天使の 首 飾 り 


81 


65 


東京 


Z -80 教団 


うまそう 3 世 


83 


65 


福 岡 


戸丸かん 


TAITO 


S6 


65 




山川 朱 実 


発 霍屋 


88 




大阪 


炎 狼 あきら 


未央 ひとみ 


89 


65 


兵诹 


黒 田教史 


る セコ軍 H 




55 


神奈川 


紅茶 大好さ 




93 


65 


i き 玉 


さかさ ま 


パッ ちゃん 


95 


65 


福 岡 


S 


カイ ■：； レ 


98 


65 


北海道 


操 魂 術 師- J 


龍 風 




65 


兵 鹿 


自称 鬼神 


パワフル おねん 


102 


65 


長 野 


長 谷川 直紀 


テブポ リ タン 


103 


65 


京都 


北 村 茂 勝 








東京 


本 田征司 


SEIJI 


108 




東京 


井上 S 文 


タコッ 君 2 号 


1 10 


65 


神奈川 


本 田 朝 幸 


水口 聖子 




65 


宮城 


ZIZZY 


卵の 下半身 


1 14 


65 


兵 庫 


MSX 革命 戦 


MSX 革命 戦線 




55 


栃木 


聖流牙 能 王 


郵便 はがき 




65 


兵朦 


岩 崎大輔 


ゴマ ちゃん 




65 




ノヒ a シ 


唯一 の楚 通人 




65 




力 ンパ ニー 


フェムト ，ビコ 


124 


65 


福 井 


M- B ■ K 


アン ディ 一 8M 


126 




岐阜 


加 藤 健児 


けんら やん 


128 
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；に、 = ""？ f き 
《つ 

禱 

ま £:f き 

福 鳥 Z 魔 幻 速 愚 

• ロ《- 女 

※秋 は 栗 拾いの 
季節です ねえ 

p, 

f 

東京/と りポ一 

ル • 17 歳-女 

ほ 秋の 恋 はフォ 



応募 総数 344 通。 無効 票 2[] 通の 
うち、 同一 アイテム を 選んで し 
まった 人が ほとんどでした。 

応募者の じつに g 割 近くの 人 
が、 戦士 を タイプ ゼロに してく 
ると ぃラ 異常 事態。 これ は 次回 
の 反省 材料と して、 すぐに 対処 
したいと 思います。 そんなな か 
優勝した の は、 皮肉に も タイプ 
ゼロで はない 戦士でした。 

「戦士 タイプの 能力 値 を 毎回 
変えて みて は 7( 多数)」 

とい ラ意 見です が、 マンネリ 
防止の ためにち、 この 方法 は考 
慮したい と 思います。 

「武器の 値段と 数値 変化の バ 



ランスが 悪い (多数)」 

ごめんなさい。 毎回、 少しず 
つ 修正して いきます。 

「戦士の 能力 値 を 変化させる 
のに 修行 システム を 採用して ほ 
しい (京都 Z 北 村 茂 勝)」 

じつは、 この システム を 現在 
導入す るか 検討して います。 み 
なさん からの 要望が 強ければ、 
やりたい と 思います ので、 次回 
の 応募 八 ガキに 賛否 を 書いて く 
ださい。 

參今 大会 模様 …… 

テス 卜 時期と 重なり、 競争率 
が抵 下した 今 大会。 決勝 は 川上 
猛嗣の ボギーと、 紫 緑 龍 化ので 



ん でんで 争われた。 

試合 開始 直後に ボギーの 攻撃 
を 食らって しまった でん でん。 
しかし、 その後の 攻撃 を 持ち前 
の 素早 さで かわし 続け、 ヒッ卜 
アン ドア ウェイ 戦法で、 じ わじ 
わと ダメージ を 与え、 ついに タ 
イブ ゼロの 牙城 を 崩し、 見事な 
優勝 を 果たした。 



★ 優勝者の 八ガキ 



048C1G し カイ 吏つ 

—品の 素早 さ で、 



ことに; 主 目 
つた 




5 




備 XXXXXXX 

P 標 循榍榍 楣榍循 

の X X X X X 3 X 

^ 鐘 鐘 錯鐘鐘 鎧 鎧 

^ 武 武武武 武武武 

2 戦 戦 戦 戦 戦默戦 



大会 規定 



「ガ マック./」 と は 読者 力、 ら 送つ 
てち らラ キャラ 設定 を もとに、 
編集部で 作った プログラムで 戦 
わせ、 どちら かの 体力が ゼロに 
なる まで 対戦して 勝敗 を 決める 
ゲームの ことで ある。 

獵大： IS /j Hi 

決勝 f ■ ^一 ナメン 卜 出場者 128 名 
を 決める のち 対戦。 例 ： 4(](] 人の 
参加者が いたら、 ランダムに 対 
戦 させ 200 人に し、 次の 対戦で 
10D 人に する。 まず 100 人が 決定。 
負けた 100 人で また ランダム 対 
戦 をす る、 というよ うに 八ンパ 
はシー ド しながら 最後の 1 人 ま 
で 対戦 を 繰り返し、 出場者 を 決 
定 する。 

國 ライセンス I □ の 発行 

g 位までの 入賞者に 発行す る も 
の。 取得した I □ は 以後、 永久 



戦 



あと もラ 少し、 今度の 駅で キミが いなくなる。 次に 達え るの は 
いつだろう、 な〜 んて 考えながら 1 年 以上が 過ぎた ね。 ささや 



ガ チヨ〜 ン、 なんて こった 状 
態の イラ ス卜 コーナー。 見ての 
とおりの スペースし かないの だ。 
次号 は、 必ずや 復活 を 遂げる こ 
と を 誓おう。 

そんな わけで 欄外に は、 でき 
る だけ 多くの イラ ス卜を 掲載す 
る ことにした。 本来なら、 大き 
く 採用で さる 作品 もた くさん あ 
るの だが …… 。 残念ながら ァレ 
に ひとこと はお 休み。 投稿して 
くれた みんな、 申し訳ない。 



次号のお 題 (11 月 8 日 発売） 
「冬」 「雪」 「木枯らし」 のどれ か 
次々 号のお 題 （1 月 7 日 発売） 
「節分」 またはり 《レン タイン」 



終 

21 [； J 
； 趣 

亨 m 

2P $ 

- — - MJ 




※ィ ラス t 



-は ポイント 制に なつ 




次号て1^^できる作品は、 締め 
切りまでに 届いた ものまで が 対 

象と なる。 9 月 は 26 曰!^ 部必 
着。 蹄め 切り をす ぎて 届いた 作 
品 は、 次々 号 翻 対象に する。 
イラスト は お 題の 関係 J 二、 ボッ 
になる もの は ある。 ペンネーム 
は 英文 じ や な し 、簡潔な も のの み 
有効と する。 干，ィ±^亓'氏名' 
年齢 (職業） ''I^ij を 必ず 
書いて 以下の 宛て先まで。 
〒105 都 港 区 新橋 4- 10- 7 
T ！ M MSX • FAN 編集部 
「ィ ラス 卜 コーナ一」 係 



て 賞品 を プレゼント しま 



、ます。 最後に 書いて ある IP、 2P、 3 P 力， の 獲得 ポイントです。 これ は飄さ その 合 It^ ィニ 
す。 ポイント 力 《たまったら、 希望の 賞品 を 自己 申告して くださし、。 賞品 は 以下のと おりです。 3P ： 図 害 奸円、 5P ： 図 害 券 3 千円、 7P ： 好きな ソフト I 衣 9P ： 図書券 I 万 
円。 なお、 ポイント は 賞品と 交換した 時点で ク リアされ ます。 現在の ポイント ランキング ベスト 5 は I 位 かたね ゆう （3P)、 2 位： とり ボール、 tJc^ たま （7P)、 3 位： 織 喜 終 （6 
P)、 4 位： 田 中将 司、 遠 名碟夏 （4P) となって います。 みなさん、 負けずに ドシ ドシ応 暴して きて ください 
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番号 


名称 


効 果 


値段 
IQOG 


1 


龍の 鐘 
S 銅の 錯 


防 +10 素 一 3 体 ー2 
防 +8 素 一 3 体 一 2 


BDG 


3 
4 


鎖の 鎧 
木の g 
皮の 当て 


防 十 6 M-2 体 一 2 
防 +4 ^—2 体 ー1 
防 +2 M- 1 体—] 


BOG 
40G 

eoG 





名称 


効 果 






鉄の 循 


防 +4 1-2 m-2 


8DG 


E 


木の 循 


防 十 3 素一 1 攻ー 1 


60G 


3 


皮の 檲 


防 +2 索 一 1 JS- 1 


4DG 




※背景に もう ひ 
と 工夫 ほしいな 



-、, - 



東京 水 城た ま 

※娘 I 人 だと 少 
しさみ しいね 



tax » / 

で"^ ス ， ^4 
气,. '令 

, , -, -'、 - fSi* リ 
新-; g . 速 名 

■ 18 歳 • 男 

※失恋 は 人間 を 
成長させる よね 



• 素早 さ ： 先制攻撃 率、 攻撃 回 
数、 攻撃 回避 率に 影響す る。 

• 運 ： クリティカル ヒッ卜 攻撃 
確率、 攻撃 回避 率に 影響す る。 

• 攻撃 命中率 ： 全員、 素手の 状 

態で 50%。 

装備 品' 装備す る ことによって 
戦士の 能力 値 を 変化させる こ と 
がで きる。 効果 は 別表 参照。 
國 参加 方法 

① 基本 金 500G (単位 はガ マツ 
ク） を 使って、 戦士 を 雇い、 余つ 
たお 金で 武器、 鎧、 楣、 アイ テ 
厶を 装備させる ことが でさる。 
武器、 鎧、 楣は それぞれ 1 種類 
だけ、 アイテム は 同じ もの を複 
数 は 装備で さない。 装備の 効果 
は 大会 終了まで 変わらない。 戦 
士 だけで 装備がなくても 大会に 
参加で きる。 八 ガキに 戦士の タ 
イブ、 武器、 鎧、 楣、 アイテム 
を この 順で、 番号と 名称 両方 を 
書いて 応募して ほしい。 あと 使 
つた 合計 金額と オーナー 名 （6 
文字 以内)、 戦士の 名前 （7 文字 
以内） も 忘れずに 書く こと。 
© 参加者 は 1 人に つき 1 キャラ 
しか 応募して はいけ ない。 
@ I □ が ある 人 は 必ず 書く こと。 
書いて ない 場合で、 基本 金 500G 
を 上回る 場合 は 無効と する。 
參 以上の よ 5 な こと を ふまえ、 
r ガ マック./」 係まで 送る こと。 

締め切り は g 月 26 曰 必着。 



ク 



、スト 



番号 


名符. 


効 果 


値段 


1 


長 第し 


5 十 8 ^-a 命 + ほ? 6 


IDOG 






:S+4 S — 1 命 


60G 


3 


斧 


K+lt 素 一 5 命 一 1D% 


85G 


4 


槍 


攻 +5 素 一 4 命 


75G 


5 


炎 OS 法） 


K+B 体 一 4 


75G 


B 


s (魔法） 


攻十 4 体 一 3 命 


B5G 


フ 


水 (魔法） 


攻十 3 体 一 2 命 +30% 


55G 



6 a 3D 6 3 a PBQG . 

7 )B 7 [24 10 P 27DG_ 

8 ID 5 5 27 5 26DG . 
g |~1E1 ID 4 I'ST 17 r gSDG 

» 体 • 体力， K ■ H 孳カ、 防 • 防御 力. 素 ■ 素早 さ 
S¥ 命中率 （命） は 全員. 素手の 状!!? で 50%。 



番号 


名称 


効 果 


値段 


1 


ユンゲル 


体 十 S 素 +5 


ti5G 




虎の 薬 


K 十 5 S 十 1 十 5% 


95G 


3 


素早 さの 石 


累 +5 命 十 10% 


aoG 


4 


抱の 薬 


防 +S 素 一 2 命 一 10% 


65G 




幸運の 御 守 


運 十 10 


25G 



® 同一 權!: きを fSES 所有して はなら なしん 



に 使用す る ことができ、 取得 以 
後 I □ 所有者 は 基本 金 500G に 
ボーナス ポ イン 卜 を 加算した 金 
額で 戦士 を 雇える よ 5 になる。 
複数 取得した 場合 はすべ ての I 
□ を 八ガキ に 明記し、 それぞれ 
の ボーナス ポ イン 卜 を 加算して 
使用す る。 今回の ボーナス ポィ 
ン卜は 1 位 '506、 2 位 •/![]◦、 
3 位 '3[]6、 5 位 ゃ(]6、 9 位- 
]DG. 17 位 以下 はなし。 旧 I □ 
取得者 は それまでの ボーナス ポ 
イン 卜 を 10 倍にして 使用で きる。 
1 D は AlO の あとに 順位、 今回 
の No. をつ ければ よい。 例 ： 3 位 
の 酒 見 くん Al[](]343。 g 位の 山 
元 くん A10[1991 という 具合。 
固 戦士の 設定 

戦士 • 6 種類の 能力 値 を もつ。 
• 体力 ： 戦士の ヒ ッ卜ポ イン 卜。 
• 攻撃力 ： 与える ダメージの 値。 
• 防御 力 ： 攻撃 を 軽減す る 値。 



i as を gs しな！: m 合. * 手 (変化な し） で SI8 しま 



鎧 



楣 




1 



ひ I 



1ガ， 



WH?r4、， 



一 ii し r,4,w*L§;_ 



官戴 



一 \ 



ーィ r 



• アイテム 



• 武器 




1^ * '：3^^|^|^|^^*^' ' 



： い M 
■ 'い" 7 

： た ァ 



m^Pb^Si^WSBi---.- 




独立 コーナ一 だった 同人 も、 今 号から スクェアに 吸収され た。 
1 ページで も パワー は ある ぞ。 今回の テーマ は 同人 八ード だ./ 



はみ 力 二し CG コンテストで おなじみの ささき たつ やが、 同人 I き 価 を 企て 同士 を 募集して いる。 内容 は M ファンに 対する 意見 を 始めと した、 絵、 音楽、 ゲーム 等の 情報 交 

78 iLlj-r "~ p= まお その 名 も 「MSX' FAN' FAN」。 媒体 は 紙で ディスク マガジン ではない。 発行日 は 偶数 月の 上旬 を 予定 だが、 まず は 準備期間 を I 年お いて 正式 決定す るそう 

*IL I 丄尻 だ。 ある 人 は 必ず 封 害で、 自侧 ；?、 氏名 を 明記した 封筒 を 同封の 上 于 036 青繊ム|^]71^娥3丁目9- 5 佐々 木達爐 方 「M • F - F , 係まで 



八 ソケッ 卜 情報 9 月 15 曰〜 11 月 S 曰 




OOX68000m の モニタ 
に MSX の RGBEli^ 象が し 
りと 映って いる。 これ はな 
かな 力 喉 利 だ 



；ぃ 
： 放に 
： 題 
に/ 



のの ★ 

だ 二 提 
、 * 案 

な S で 

I と、 S 力: 

乂、 " 
ふ し • 

て、 ささ 

蜃丄 7 

'if? 

り し， I 

親 M ナ 

をンど 
得 i| I： 

も 部 S 
らの X 

い マ 通 
、 ッ 好 



MSX の 同人 サークルの 中に 
は、 八 一 ドウ エア を 作って いる 
ところ も ある。 八ンダ 小手 片手 
に 便利な 周辺機器 を 作る の だ。 
チカ ： ドクター、 パーツ さがし 
てきました〜。 

ドク 夕 _• コ 一 ボー： おつ、 待 

つてお つた ぞい。 では、 さつ そ 
く はじめる とする かい。 
チカ ： こんな もの 買い こんで、 

一体 何 をす るんで すか 7 



~1 ーポ一 . '3、 つ' 3、 つ' 3、、 t ろソ 
フ卜 はありき たりす ぎじ や。 こ 
れ から は 八 ードを 制作して 周囲 
の 目 を 引く のじ や。 ほれ、 ボサ 
つと せんで お前 も 作れ。 
チカ ： え〜 つ、 わたし こんな 回 
路図 見ても、 ぜんぜん わからな 
いんです けど〜。 
コーポ 一 ： ならば ヮシが 教えて 
やろう。 今日は 徹夜で 制作して、 
明 曰 パソケ に 直行 じ や〜./ 



同人 ソフ 卜なら ぬ 同人 八 一 ド ！？ 



ぎ き 
や と 



で ば 口 
き ？ ス 

き < K 
參醻 

f i It 

一； JR ？ 



MSX の 同人 八ード といって 
も、 じつは いろいろな 物が 存在 
する。 その 中で も 有名な のが 2 
MB の 増設 RAM である。 わが 
M ファン はこの 増設 RAM を 作 
つた サークルに 取材 を 試みた が、 
直前に なって 断られた りして、 
けっさよ く 取材 を 断念せ ざる を 
えなかった。 たくさんの 読者 か 
ら 取り上げて ほしいとの 八ガキ 
をいた だいた が 申し訳ない。 

さて、 気 をと りなお して、 今 
回 は 今年の 2 月に 発足した ばか 

'■ 川- (フ； 




if 

せ 上 
て 程 

今^ 
い た 
ち と 
ど え 
こ ば 
う 、 

ま 

M や、 
フ 



を 

作 末 



まだ 歳の ひかる 君と 本人 は 顔 

はやめて〜 とのこと で 下 を 向いて いる 



りの サークル 「M.G.P.j を紹 
介しょう。 この サークル は 主に 

MSX と xsmoo の 活動 を 中心 

としていて、 このたび X6800(] の 
モニターに MSX の F1G 已 画像 
を 映す アダプタ を 発表した。 そ 
こで、 さっそく M.C.P. の 代表 
者で ある 真 木 氏に、 その へん を 
うかがつ てきた ぞ。 

真 木 氏 率いる サークルの メン 
バー は 計 5 人。 みんなよ さ 学生 
時代の 友達で、 全員 MS X ユー 
ザ 一で も ある。 さっそく 真 木 氏 
にこの アダプタ を 作った 理由 を 
聞く と、 MSX ユーザー は 21 ピ 
ン入 力付ぎ の モニター を 持って 
いる 人が 少ない 事 や、 意外に X 
68000 を 所有して いる 人が 多い 
事な どが 大きな 理由 だそラ だ。 
「M ファンで 人気の CG も、 ビデ 
ォ 映像と RG 已 では 天と地の 差 
がで ますし ね。」 と は 真 木 氏談。 

なるほど。 たしかに CG など 
を 描く とき は ビデオ 映像 だとつ 
らい もの だ oXBSOOO のよ ぃモニ 
ター を MS X で 生かせる 点で、 
これ はよ い アイデア 製品で ある。 



★ 9 月 15 日 （祝） r 静岡パ ソケット 22」— 静圃 産業 館 *9 月 18 日 （日） 
「パ ソケッ ト 42」— 都 SJl 業 貿易 センター/ 「mJI| パ ソケッ ト 3」^ 北 経 
-触 ンタ一 /「下 M/ ぐ ソケット 11」— シー モール 下 関 *9 月 23 日 （祝） 「大 
IS パ ソケッ ト 33」— 大§&» 立体 fl^ 館/ 「佐 世ィぉ 《ソ ケッ ト 3」— 佐 世 保 市 
麵 i%h センタ一 *9 月 25 日 （日） r 大分 パソ ケッ ト 7」— 大分県 中小 企 
業 会館/ 「岐阜 パ ソケッ ト 11」— 岐阜 商工 会 豊橋パ ソケッ ト 11」— 
豊橋 育 館 *1 月 2 日 （日） 宮パ ソケッ ト 1 7」— 宮 産業 
展示 館, ノ 「綱 パ ソケット 23」— 鋼 産業 館ノ 「高 崎パ ソケッ ト 14」— 高 崎 
職 医療 センタ一/ 「盛 岡パ ソケッ ト 14」— 岩手県 産業 会館 *10 月 9 日 
(日） 「岡 山パ ソケット 23」— みのる ガーデン ビル./ r 金沢パ ソケット ig」— 



M R ホール *1 月 1 日 （祝） 「仙 台パ ソケッ ト 30」— 仙 台 産業 展示 館/ 
「清水 パ ソケッ ト 4j— > 清水 マリ ン ピル 月 16 日 （日） r 熊 */《 ソケッ ト 
熊 本 市； jSi1t# 会館/ 「礼 ti^^? ソケッ ト 35」— 札幌 ティ セン ホール/ 
「高 松パ ソケッ ト 1 4 J— 四国 新聞 ネ±± ホール /「名 古屋パ ソケット 3 6」— 東 
別院 青少年 会館 *10 月 23 日 （日） 「パ ソケッ ト秋 まつり」— 都 業 貿易 
センター 月 30 日 （日） ""大 阪ノ 、'ソケッ ト 34」— 大阪 国際 貿易 セ ン ター 
★11 月 3 日 （祝） 「下 M ^、'ソケット 12j— シー モール 下 関 月 6 日 （日） 
「栃木 パ ソケッ ト 12」— 栃木 商工 会 iim/ 「新 ^《ソ ケッ ト 18j— ブラ ザ 一 
文化 センター ※時間 は どの^も 11 ： 00-15 ： 00 まで。 お問い合わせ 
は、 ユウ ユウ 内パ ソケッ ト 事務局 （003— 5821— 181 1 ) まで。 





しかし、 この アダプタ を 使用 
する にあたって 犠牲になる 点 も 

ある。 まず、 XBmm 本体と テレ 
ピコン 卜 ロール を 接続して いる 
X smoo 専用 デ イス プレイが 必 
要で ある こと。 さらに 映像 同期 
調整の ために 電源 を 取る ので、 
ジョイスティック ポー 卜 を 1 つ 
使って しまう という 事 だ （これ 
は X68000 側の ジョイ ス ティ ッ 
ク ポー 卜で も 可)。 

アダプタ 本体の 値段 は 1500 円 

で 販売され ている。 同人 ソフ卜 
とちが つて、 同人 八 ードは 1 つ 
1 つが 手作りな ので、 手間 を考 
えれば この 値段 は 安い くらいだ。 
この サークル では、 その他に 

メガ ドライブ 用 RG 巳 ケーブル 

や アーケード 基盤 用の ジョイ ス 



テ イツ クイン 夕 フェイスな ども 
手掛けて いる。 製品 一覧 を 書い 
た 会報 も あるので、 興味の ある 
人 は 切手 を はった 返信用封筒 を 
用意して、 下の 住所に 問い 合わ 
せて みると いい ぞ。 

問い合わせ先 

亍 242 神奈川県 大和 巿下鶴 間 

£998-7 コーポ 金忠 2- 

真 木 様 方 M.C.P. 事務局 



ー$ 



C5 ァダ フタ 本体。 8 ビン RGB 出力 

を 持つ すべての MSX で 使用可能 だ 



諸事 情に より 狭くな つてし まった 国際化 だが、 まだまだ 世界の 
ファン は アツい よう だ。 今回 も オランダ 情報 満載/ 



才 ランダで は あいかわらず M 
SX が アツい よろ だ。 定期的に 
送られて くる、 MSX CLUB 
GOUDA の ディスク マガジン 
「0リ六3六3」も1\1「.28をかぞ 



MCD DISK 



え、 つい 先日 も 大阪府の 北山 健 

治 氏から MCD(MSX Club 
□rechtsteden) の プ0 モ- 
シ ヨン ディスクなる ものが 届け 
られ た。 オランダ 語 はわから な 



いが、 タイ 卜ル 画面 ひとつ をと 
つても、 MSX に対する 思いの 
感じられる 力作 だ。 そして 今回 
は、 国際 MSX 評論家の 菱田孝 
次 氏に よる、 一年 ふ' りの オラン 



ダ MS X フェアの 情報 も ある。 
残念な ことに 写真 はない が、 そ 
の 分 多くの こと をお 知らせで き 
るよ ラに、 文字 を 小さく して 掲 
載して みたので ゆるして ネ。 



©Club Drechtsteden の プロ モー 
ク。 3|：* は タイ トル Bffi 




{) ディスク マガジン 「(3UASARj に 入-: 
た、 新作 ゲームの メガ デモ 



国際 MSX 評論家 菱田孝 次の オランダ MSX フェア 情報' 94 



今年の 4 月 3 日に、 才 ランダの ティル 
ブルクで MSX フェア 力 q 亍ゎれ ました。 そ 
の雜を 中心に、 Si£ の; 敏ト MSW^It 
報 をお 届けし ます。 

ゲーム は 昨年の フ エアと 上匕べて元^；^？く 
ありませんで したが、 FLYING BYTESC7) 
「t^OTAGAlN ノ』 という アル カノ ィ ドま 
ものと、 COMPJOETANIA の 「PlXESSj と 
いう^ アクション もの、 それと UMAXA、 
ら ぽ CH'S REVENGE —力く リ リースされ 
ました。 

しかし メ ガ デモ は あいかわらず 元気で、 
！ 0D グループの 新作 「METAL LIMITj は そ 
の 中で も きわ 立った 大 fFT した。 

内容 は、 ±A 公 か 1i を 解きながら デモ 
を 見つけて いくとい う ものでした。 メタ 
ル ギア 風の 画面で、 無線 を 使ったり、 ゲ 
—厶 のなかの パソコン を 使ったり と、 プ 
レイヤ一 を 飽きさせ なし 、各種の 凝つ た演 
出が なされて いま した。 デモの 方 も、 ANMA 
に 匹 る樹 きを 駆使して いました。 PAL 



(50Hz) でし か IM 乍し ないた め、 # とこ 
ろ 日本での は 予定され ていません が、 
二の よう な • が まだ 作られて いるの は 
嬉しい ことです。 また、 MOP という 新グ 
ル一プ から も、 MSX-AUDIO の サンプル 用 
RAM を 256KB すべて 活用した メガ デモが 
^され ま した。 

毎回 フェアの たびに ユニークな ゲーム 
を 出展して いた AN mat!): 、顿は 何も 出さ 
なかった のが 気にな り ま すが、 9 月 に ザ 
ン ド フォー ドで 行われる MSX フェアに 
おしましょう。 

9 月の フェアと いえば、 V9990 カート 
リ ッジと 0P し Ui(!8ch«7)MSX— AUDIO) の 
2 ： ^乍/ \_ ドカ驰 売 される そう です。 
向こうの アマチュア パワーの スゴ さに は 
つくづく 驚かされる ものです。 

WJi?^^ ランダの MSX フ I ァ に関する 

'if^rc' すが、 ほかに もお もしろ いものが 
あるので 紹介し ます。 

MSX CLUB GOUDA の ディスク マガ ジ 



ン 「QU ASARj を 具難壳 し て し 、る 人 は 知つ て 
いると 思います が、 27 号に S 縮 ファイル 
で MSX ェ ミュレ一 夕が 录 されて いま し 
た。 これ は 80385^ 48 得 を 積んだ マシン 
で、 MSX 1 か" W 現で きる といった もので 
す （グラ フ ィ ッ クポ一 ドが' 要、 ほかい く 
つ 力 翁 あり ）。 鶴の MSX I (7«！ の ほ 
かに、 マツ パ一 RAM と ディスクべ一 シッ 
ク （ハ— ド ディ スクも 使用 可) 力 等 こに 付 
け 加えられ ています。 ； -刮寸 のドキ ュメン 
ト ファイル によると、 ほかに もた くさん 
碰 お; あるので すが、 また 乍 5tl? 、をし 
ていません。 の コメント によれば、 
現在 は MSX 2 の エミ ュ レ一タ を 作って い 
るそう なので、 もし 完成 すれば、 現在の 
ま "jtE マ シ ン のな；!)、 で MSX 2 力 る ことに 
なります。 これ は 非常に « 深し、 ので、 
雜 も めに 専念 したいと 思い ま す。 

エミ ユレ一 タか M され 続ける 限り、 
MSX は 7i<it に 不滅です。 

(MSX CLUB GHQ 菱田孝 次） 




今、 何が 売れて いるの か!？ 全国の MSX ソフ 
卜 ショップ TAKERU からの 新 情報 コーナー。 



TAKERU 売れ どころ BEST10 



安い 同人 ソフ 卜が せん 強し/ 

フリー ソフ MOO 選 も ロングラン 



1 


MSX フリー ソフ卜 ウェア 100 選 


ファミリ 一ソフト 

MSXe 600 円 


2 


PROLOGUE すち やら か ディスク 3 


FR1EVE & SUNDOG 
MSX 曰 BOO 円 


3 


MULTI-PLEX 


MIWA 

ターボ R 130D 円 


4 


グラフ サ ウルス Ver.2.0 


ピッツ一 
MSX2 4800 円 


5 


ィモ プロ マガジン #2 


ィ モリ プロダクション 
MSXE 300 円 


6 


'囀 MSX サ- クル ディスク パンフ レツ Ml 


SYNTAX 

MSX2 600 円 


7 


スーパー パッケージ 


Romi 

MSXS 8[)0 円 


8 


Networkers Gift Disk 


NGD プロ ジ I ク卜 
MSXe BOO 円 


9 


BASIC FILER 


ROCK SOFT 

MSX2 sra 円 


10 


ほえ ほ 戈 


ブリンナー サ 
MSXE 3 叩 円 



一 <^s 



MSX ソフ卜 ショップ はち ラ 
ここし かない./ と 最近い われ 
ている 全国の TAKERUc こ 
こ は TAKERU での 売上げ に 
基づいた 已 EST10 や、 気にな 
る 情報 をお 伝えす る TAKER 
U 情報 コーナー だ。 今 MSX ュ 
一 ザ 一の 間で 人気の ある ソフ卜 
を 中心に お知らせして いきたい。 

それで はさつ そく 左の 表 を 見 
てみ よう。 見て おわかりの 通り、 
ランキングの 大半 をし める の は 
同人 ソフ 卜で ある。 これ は 値段 
が 安い ことが 大きな 理由。 MS 
X ユーザー は 値段に こだわる 人 
が 少な く 、 かな り 低価格で 提供 
して くれる。 これ は買ラ 側に と 
つても うれしい こと だよ ね。 

今回の 1 位 は 『MSX フリー 
ソフ卜 ウェア 100 選』。 発売 は 今 
年 1 月だった ので、 もう g か 月 
もの ロングランで いまだに 順位 



を 下げる 様子 もない。 TAKE 
R U で 2 □ □ ディスクが 品切れ 
をお こす ほどの 売れ行き だ。 

3 位の ^MULT I -PL E 
X』 にも 注目した し 、。この ソフ卜 
は ターボ R 専用の 横スク ロール 

シ ユー ティング ゲーム だ。 「爽快 
感」 を テーマに 作り だされ、 高速 
多重 スクロール や、 操作 線 割り 
こみに より SCREENS で最 
大 512 色 表示 を 可能に している。 
技術面で も 評価で さる ソフ卜 だ。 
MSX の 限界に 挑んで いる そ/ 



^ 「錢 《 



一 'mm^ 



—やれ 一! ぶー メ: 二 T- '-' i'^. '^'jr.; ''t ■ jnt'i 
；^ぉヌ：^？？^；^ぉ：：^ぉ：；^なぼぜ 



O なめらかな 多 ffi スクロール が 気 4 寺 ち し 

MUL 丁 卜 PLEX は、 かな リオス スメ だよ 



* この It^ は 7 月 I 曰〜 7 月 31 日まで を 集 震 十した ものです。 
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E っァ しに 

> いたい 放題， 



★!s 部の みなさん こんにちは。 私 は 今 (8 月 7 日 現在)、 就職活動と アルバイトで 忙しい 毎日 を 送って います。 最近 はゲ —/ ^を 送って いません が、 ：sillt^ つた ケ 1/ ^かいくつ か あるの て あいま をぬ つて 投稿す るつ もりて す， 

あと、 マシン 語 もやつ とわ かり かけて きました。 かって VRAM をの ぞく マシン 語 を 実行した とき は 感動し ましたよ、 SI に (^年 SByfT 参照)。 「これで ォレの 時代が 来た/.」 とか 思って いました。 マシン 語の ゲ I ムが 完成す 

るまで あと どのくらい かかる かわからない けれど、 編集部の みなさん もがん ばって ください。 とりあ- i9 — 作品 送ります。 たぶん 才 —ル BASIC だと 思う けれども。 (千 葉 



メ X 発 
チ 2 見 
ャ はし 

速 だ ぶ 
い い 懐 
け ぶ 力、 

と: 苗き 

な 壤 の 
んれぁ 
かて ま 
使 い り 
い た 買 
難の つ 
い で て 
/ 、 し 



THE LINKS が 3 月 いっぱいで クローズ 



MSX 専用 ネッ ト ワークで ある 
日本 テレ ネットの ""THE UNKS」 
が、 今月の 9 月 いっぱいで クロー 
ズ される ことにな つた。 二の 「丁 HE 
LINKSj というの は IKiii 信が で 
き、 ネッ トヮークて"^#^^ームを 



行うな ど、 いつも 楽しい イベント 
を 開催して いた ネットな の だ。 こ 
この パソ 天で も 時々 紹介し、 その 
前 は 「丁 HE LINKS INFORMA 
TION PAGEj という Sfei した コ 
—ナ一 もあった の だ。 



ここに は M ファンの ボード 「め 
いおうせ い 通信」 があった。 この 
「めいお う せい 通信」 の 名前の 由来 
は、 会員から 1^ 部に 貰った メ一 
ルを、 記事と して 掲載し、 それに 
対して 読者から 届いた ハガ キを掲 
载 という システム をと つていた の 
で、 この 時間の かかる 長い やりと 



り を、 胃から いちばん 遠い 惑星 
と (7)31 信に たとえて た。 

会員の 人に は ^THE LINKSj 
よ り 直接お 知らせが 届 < はず だ。 
「THE LlNKSj のみな さん、 編集 
部に 代わって サブ コ ミ ュ リーダー 
を 勤めて くれた 人、 長い間お つか 
れ さまでした。 
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フリー ソフ卜 ウェアと は 



多くの 人に 使っても らう 二と を 目的に 辯 斗て Iff 共され ている ソフ ト のこと を フリーソフトウェア とよんで いる。 最近 は 「ハ' ソ 

通 = フリ一 ソフトウェア」 という 図 5t« く錢 して フリーソフトウェア 目当てに 通信 を はじめる 人 も 多い。 そのせ いか、 使 いっぱ 

なしで ぷ、 を fF# に 返さない 人が 増えて きた。 ■f^ にと つて ィ魏 者の JgSig は 大きな 活力な のた'。 ぶぐら い 害こう ね 



④ 現在の 状況 は 7 (7 月 30 曰 現在） 

上の OLT で、 みんなで 作る ゲームの 大まかな 内容が 決ま つたので、 
ここから はさら に 多くの 人の 参加に よる 書き込み = 話し合いと とも 
に、 少しずつ 形が 決められ ていった。 人 それぞれの 得意な 分野での 
分業と なり、 プログラム や グラフィック、 シナリオ など' が' 進行 中。 



::- r ぎ' 



乘' ^=*^'^^^iM^i 
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F A N スクェアの 仲間 にな り ガラ つ と 居場所が 変わ り まし 
スペースが 狭くな つても、 密度の 濃い 内容 を 伝える からね。 



C I コ 

E ドン 
P ちと 
S 入い 
お 

N ii や 
き 

£ 私ら 
I P1 % 

T m 
やの （T) 
し、 い い 

現 I 

在 



こ m ，ろの ネッ 卜 ワーカー たちの ^；^ラ す 





■1 ？ 

J お fh 


「スーパ-付 85= イス クの 使い 万 J m 



最近の ネッ卜 ワーカー たち は 

ど 5 している かな 7 と、 ちょつ 
とずつ ようす を 調べて みたので 
お知らせ しょ ラ。 やれ 八 ードは 
製造 完了した とか、 新作 ソフ卜 
ウェアの 発売が ほとんどな いと 
か、 話題と して はパッ としない 



とい ラ ことで、 何 かが 始まり 
そうな PC-VAN の MSX R 
◦ □M を 紹介しょう。 ここで は 
前回 付録 ディスクに 収録した 
『K J- F〇S』 の 作者で あるき 
よ う じゅさんの 名前 も 見つけた。 
さすがに いろいろと 活躍され て 
いるよ ラだ。 



MSX だけれ ども、 ネッ 卜ヮー 
クの 中で は 元気な の だ。 なぜな 
ら、 ネッ卜 ワーカー たち は 「ここ 
を こ 5 すれば、 もっと 快適な 環 
境になる」 とか 「00 の プロ グラ 
厶の 方法 はこうして」 とか、 ちま 
たに あふれる 実情に 左右され な 



し、、 前 向 さな 話題が 盛んだ から。 
とはいっても MSX が 手に入り 
にくい というの は 本当の ような 
ので、 これから でも ほしいと い 
ラ人は 急いで 探した ほラ がよ さ 
そラ。 

そして 今回と くに 目 を ひいた 



のが PC- VAN の 「That's./ 
MSX」 の 人た ち。 ここに は MS 
X ROOM. テクニカル 'ノー 
卜、 開発 室と いう 3 つの フォー 
ラムが あるの だが、 その ラ ちの 
MSX ROOM のよう すをぜ 
ひみん なに 紹介したい。 



元気が でる MSX ROOM 



ここで は、 パソ通 をして いな 
い 人の ために、 どんな 感じで 1 
つの 話題が 盛 り 上がって いくの 
か を 見せたい と 思ラ。 ほんの 始 
まりの 部分し か 紹介で きないが、 
きっかけ となる 書き込みと、 そ 
れに 反応す る 人た ちの 書き込み 
をと おして、 ネッ卜 ワークでの 



やりとりの 一部で も わかっても 
らぇ たらい い。 

誌面に は 載せて いないが、 こ 
ういう やりとりの 間に も、 新し 
い ネッド ワーカーが 仲間 に な つ 

て 参加して いったり、 ROM (リ 
一 ド' オンリ _• メンバー) 状態 
だ つ た 人が 名乗 り を 上げて 参加 



していつ たりと、 言葉で はいい 
つくせない ほどの 素敵な コミュ 
二 ケージ ヨンが あった ことが、 
書 さ 込みで わかった。 担当 は 仕 
事上闩 OM なので そっと MSX 
ROOM の 人た ちの やりとり を 
見て いたの だが、 つくづく うら 
やましくな つてし まった。 



最近の PC-VAN>"MSX ROOM. 
を ちょっとの ぞくと …… 



あ る 



① 一人の 提案 



16:39 ( 22) 
(おじた ま） 



«5797/5823 MSX ROOM 
★ タイトル （UB77131) 94/ 7/12 
夢 大陸 欲しい • • • に"； 
★ 内容 

(前 B§) ところで 皆さん 〇LT の 件なん です が、 この 日なら できる といつ 
たような 曰に ち を 半月ぐ らいの 傾で 香き 込んで 決める なんての はどうで し 
ようか？。 
PS. 

ここ PC — VA>: の 皆で， 得意な 分野 を 出しあって 何 か MSX のソフ ト 
を 作る なんての はでき ないで しょうか？、 一人 メインになる 人 を 決めて 
(技術的に 高い 人 を 選ぶ なんて 事 を やる とかに'；） その 人が 注文す る も 
の を 作って いくなん て 方針で、 やつば だめです か' • . に^ ；。 



蜂 



(D〇LT が 開かれた 

OLT(OnUneTA し K) は チヤ ッ ト のこと。 dX ®<75 流れ を' 
ん なて "1 舌 し 合お うとい うこと になり 7 月 1 6 日に 開かれた。 



み 



— 1— 



② 提案に 対しての 反応に の ほかに も いろいろあった ） 

95798/5823 MS X ROOM 

★ タイ トル （Cy<H8302) 94/ 7/12 21:13 ( 78) 

そういう わけで （長いよ） きょ うぢ ゆ 

★ 内容 

fron:»5797 おじた まさん 

》 ここ PC — VAN の 皆で. 得意な 分野 を 出しあって 何 か MS X のソフ ト 
こ 一 ゆ一 の、 じつは 私 もやり たいんで すが、 現実に は なかなか 難しいで 

すね。 漠然と 「何 かやりた いな〜」 じ や 何にも 進まな いんです ね〜， 具体 

的な プラン をば し一 つと たたきつければ 入が 集まる かもしれ ません けど。 
そ 一 ゆ一 わけで、 何 かやりたい 人 は、 やりたい こと をば しばし一 つと 香 

き 込みましょう （笑） - 



12:33 



C 21) 
うねる 



«5799/5823 MS X ROOM 
★ タイトル （DQJ30398) 94/ 7/13 
こんち一 す。 （意味 不明） " 
★ 内容 

(前 as) 話 は 変わって、 おじた まさん のな にか 作ろう つて 話なん です けど 
まず ジャンルが ハツ キリ しません よね。 どんな ものが いいの かな？ た 
とえば 実 S ソフト だと か、 グラフィック ツール だと か、 通信 ソフトた' とか 
. . 僕と して は ゲーム を 作る つてい うのが いいんで すけ ども. . う一 ん， 
おじた まさん も ゲームな のかな ？ ちょっと、 その へん をお 閉 きしたい で 

す。 それから OLT です けど 僕 も いつでも OK です- 



MSX ROOM 
★ タイ トル （QEH44671) 94/ 7/13 22:42 ( 13) 
いろいろと BY 正宗 
★ 内容 
CttsS) 

いろいろ 出し合って ソフト をつ くる > 

おもしろ そうです ね。 やって みたい のです が、 何 を やりたい かう かん 
できませんで T) 。 私に なにが できる かも 謎です （爆） 。 でも そのよう 
にして 完成され た 「水 餽の 宝珠」 は、 有名です ね。 
チヤ ッ ト〉 

曜日 はいつ でもい いのです よ、 わたし は • • • ただし 夜 1 ： 以 



m ファ、 i に 



★ い つも 1^ しく 1K: 貝して います ^d. 551;tlwsx 力ら グ nlT.IItlq' し： ：5 らく グま した ノ、 ン 

まいました。 現在の MSX 界 たる やなん たる 閑散と している の だ。 ソフト も に 等しい し、 ハ 

で 2 + に 買い 換えて (STl はタ ー ボ R が 欲しかった)、 M ファンの ァ I 力 イブ ファイル 解凍 E 



^ュ メント の § まみ 方 フリ一 ソフトウェアに は 本体と は 別に 「DOC」 という 拡^!^ ファイル 力 M 寸属 している。 これ は ドキュメントと よは 使い方 

1 ノ し J J など 力 省かれて いるの だ。；！:^ BASIOT) ある 櫬 重なら 以下の ように TYPE コマンド を 使え は • ^示す る ことができる。 まず、 MSX 81 

-D0S_L7i 、ら① BAS I C(DC ALL KAN J I ©C A L L S Y S T E M ④ M D E 8CXDT Y P E フ アイ J レ名 




フリー ソフ卜 ウェア 'ライブラリ 

あち やの 昆虫 館 



とっても きれいな 自然 画デー 
タを 扱う 『あち やの 昆虫 館』 は、 
前から みんなに 紹介した いと 思 
つていた フリー ソフ卜 ウェア。 

対応して いるの は MS X 2+ 以 
上。 作者の あち やさんの ドキュ 
メン 卜に よると、 もとち と は T 
OWNS 用に 作った もので、 そ 
れを MSX 版 用に 作り直した そ 
うだ。 昆虫 館 用の データ は 全部 
で 13 種類 あるが、 付録 ディスク 



に は 容量の 都合で 一部の みし か 
収録して いない。 これらの デー 
タ はニフ ティ サーブの MSX フ 
オーラ 厶の 中に アップロード さ 
れ ている ので、 興味が ある 人 は 
この 際ニフ ティ サーブに 入会し 
てし まお ラ。 

操作 はとても かんたん。 
已 AS I C 上で 

RUN " ACHA-KAN "0 

とする だけ。 



•A> rpTI /TN 

フ ISJ c /リノ 


1 1 _ 
リ 


ソフ卜 ウェア 


AGHA-KAN. 


已 AS 


1 / 1 — 1— A —I— 1 I 1 A 

K 1 TATEHA. 


CH 1 


CH 1 NYARC. 


ASZ 


i\ t i M 1 nz in/A. 


nnp' 

LJLJLj 


CH 1 NYARC. 


已 1 N 


HARAB 1 RO. 


CH0 


□OGOMADA. 


CH0 


HARA 已 1 RO. 


CH 1 


OOGOMADA. 


CH 1 


HARAB 1 RO. 


DOC 


□OGOMADA. 


DOC 


UGU 1 SU . 


CH0 


已 EN 1 SH 1 J. 


CH0 


UGU 1 SU . 


CH 1 


已 EN 1 SH 1 J. 


CH 1 


UGU 1 SU . 


DOC 


BEN 1 SH 1 J. 


DOC 


By あち や 




K 1 TATEHA. 


CH0 


※ニフ ティ サーブより 転載 



iill|.CH EIISHIJ.CH KITATEHA.CH 
MM.CH IJGiJiSlJ .CH 

Please chmse a filenaiQS. 



0«のとぉリに^^すると、 二の iif® になる。 ニニで 見たい 

もの を 力一 ソルで 反転 させて 選ぶ， 絵の 方 を 見たい とき は F I 

キー、 ドキュメント （m) を 見たい とき は F 2 キ一 を 押す。 ど 

ちらか を 表示 させたら、 同じ キ 一を 押せば また 二の « に 戻る 




おお ごま だら きの データ- - 画像 データ は SCREEm2 のうち O おお ご まだらの ドキュメント （觸兑）を表^^^ 二の ように 絵と 
拡&が SCO、 SCI の ものな ど 力^える そうだ ffi 兑を 表示で きる ッ一ル は 用途が いろいろ ありそうて ィ更利 



★ パソ通 山 あり 谷 あり ★ 



• 漫画家 • 弓 月光 編 



は 漫画家の 弓 月 さんが 登場。 
弓 月 さ んの 活躍ぶ り は 漫画 だけで 
はなく パソコン ソフ ト 制作 ゃパソ 
コン 通信の 世界で も 有名。 超别亡 
な 弓 月 さんと は メールで 原稿 を 依 
頼& 受け取り という、 パソ 通を最 
大 限に 利用 した 方法て 1^ つた。 
。 

ま ず 私 か' ノ 《ソ コ ン通ィ 言 をす る よ 
う になった き つかけ という の は、 

FM- TOWNS で Lucus Film の 
ゲーム (7)1^ を 日本 向けに ァ レ ンジ 
す る 仕事が 入 つ て TOWNS を 無 
期限 貸与され たのです が、 付属の 
アプリケーションに HAB ぼ AT 
が あ つ たの か' 運の つ き で し た: tec 

は じ め は HABITAT で 遊 ん で 
いま したが、 M 、'て ネッ ト ワーク 



である ニフ ティ サーブ そのものに 

m^sM? 、'出て きました。 それからで 
すね、 ^的に パソコン通信 をす 
るよう になった の は。 ですから も 
う 3 年く らいの 付き合い になり 
ます。 

禾ん り<1 見 在パソ コ ン通 信用 に 使つ 
ている 機種 は マツ キン ト ッシュ 

Quadra800 (1 36MBRAMs 1 
GBHDDs 256MBRam Disk) と 
ァ イワの PV- AF144V5 です。 お 
も 【二 仕事の 息 抜 きの チャットと 力、、 
今回の ように、 こんな 八、 うに メ一 
ル での 仕事の 打ち合わせな どに 利 
用して います。 そのほかに は イ^ 
^に 関す る の 入手 かな。 

ネッ ト ワーク 上で は、 いろいろ 
な 人 と のか かわ り あい?！；、' あ る と 思 



弓 月光' ブロフィー ル 

1949:^12 月 5 日 生まれ 高 矢 出身 

日 S^43^ り ぼん (^3^ 土） 4 月 号 「ジェムと I Of 意ポ ン ド J で デビ ュ 一 し、 数々 の少 曼画を 
m 少 f 漫画の ft^ 乍で は 「ポク (7^ 刀 #1 貪」、 「エリ一卜 狂騒 曲」 など。 驗は 青年 誌で 
活躍し、 「甘い 生活」 （BJ. 鎖 土) が 人 中。 



いますが'、 私 は 大抵の 方より 年上 
です ので あま り 深いお 付き合 

いはして おりません。 でも、 才フ 
ラインに くる 連中 は あまり M で 
はないで すね ("り 私 もです が' …"- 
また、 仕事 がら 他人との お付き 合 
いが 不足し がちて" すの て"、 ぜんせ' 
ん 関係の ない 世界の 方々 とのお 付 
き 合い は 何かと 刺激に な り ま す。 
人に よって はノ り コ ン通 f 言て 嫌な 
思い をした とかいう トラブル も あ 
るよう です が、 私の 龄は 嫌な 目 



にあい そうなら 最初から しま 
すので、 まだそう いう 繊奐 はあり 
ません。 

もう ちょっと 希望 をい えば、 動 
画まで 送れる よ う な 高 自信が一 
般的 になって、 世界中の データが' 
禾 IJ 用で きる ようになれば、 もっと 
せ 事に 活かせる のです が。 あと、 

籠の AiJ ぐ ま つ 先につ まづ くの が 
モデム コ マン ド だと 思います ので、 
ああい う 変な モノ は 早く なくなつ 
て ほしいです; tao 買ってきて^^、 




即 通信 0K* ち i 想です。 
—— パソコン通信の よさ を、 m 矣 
のない 人に ひとことで 伝える とし 
たら？ （も M 部よ り 質問） —— 
ま だま だ^の 人から 見れば 「怪 
しい 世界」 だと 思います。 まあ 「一 
度 やって みなさい」 と しかいえ ま 
せんが、 それより なにより 早くお 
じさん、 おは' さん、 'J 、学生て' もコ 
ンピュ 一タを かんたんに いじれる 
ようになって ほしい も のです。 




M ファ しに 

いいたい 放題， 



\ ところが ある それに くらべて 7-^ のなん と 使いやすい ことか/. 昔から 使い慣れて いるせ いもあって MSX だけ は 手放せません。 確かに 大 #11 の マシン かもしれ ません が、 今の マシンに は 負けない 何 か を 内に 秘めた マシン 

だと 思います。 MSX を こよな く 愛する I S 驗 としてお 願いが あります。 MSX • FAN を これから もがん ばって 続けて ください。 MSX • FAN は MSX ュ ー ザ I の 希望の 星、 道標であって ほしいの です。 いろいろ 大変 だ 

と は 思います が、 体に 気をつけて がんば つ てくだ さい (岐 . ？歳) 



弓 月さん 原画の ゲ！ ム" ゥァ— ジン. ドリ— 

ム」 (PCS 用 - I 万 2 千 8 百 円 . 徳間 書店 ィ 




原画 を I60 占， も 収録し た C D 1 R M 

「弓 月光 作品 集」 C ウィン ドウズ；^ & マツ キン 

トッシュ 兩. 4 千 00 百 円. ビレッジ センタ I) 





猛暑が 去る 前に、 東京 を 去る かも 知れない 私 だが、 サルの 中で 
一番 好 さなの は ヮォキ ツネ ザル だ。 脳が …… 。 評/高 田 陽 



• コズミック' ファンタジー 銀河 女 豹の 罠一 発売中 ぼつ ふ' る メイル S0UNDB0X'g4 発売中 1 



PC エンジン、 メガ ドライブで 大人 
気の RPG、 待望の OVA 化./ 
—— 時 は 銀河 連邦 基準 年 C . C . [1073。 
人類 は 科学 文明 を 飛躍的に 発展 させて 

いた。 惑星 間 貿易が 活発に なるとと も 
に、 高価な 積み荷 を 満載した 宇宙 貨物 
船 は、 激増す る 宇宙 海賊の 標的に され 
た。 対応に 苦慮す る 連邦政府に 人々 が 
失望し 始めた 頃、 1 人の 青年、 卜キダ * 
ダイ ゴ (声 ： 玄田哲 章） は コズミック • 
セキュリティ一 ■ カンパニー (CSC) 
を 設立。 そして、 時 は 流れ C.C.DDS3o 
銀河の 自由と 平和 を 守る CSC コズミ 
ッ ク八ン ターた ちの 戦い はい まだ 続い 
ていた。 

コズミック 八ン夕 一の 若き エース、 
ユウ （高山み なみ） は、 パー 卜ナ 一の サ 
ャ (高 田 由 美） と 初 デー卜 を 楽しんで い 
た。 ところが、 緊急 信号に よって デー 
卜 は 台無しに。 宇 苗 船 アルジャー ノン 
号 を 駆り、 緊急 信号の 発生 地点に 急行 
してみ ると、 知り合いの 星 間 商人 ニヤ 
ン (深雪 さなえ) の 宇宙船が ポッン と あ 
る だけ。 二 ヤン は、 ただの エンス 卜で 
緊急 信号 を 発した のだった。 激怒した 
サャは 自室に 閉じこもって しまう。 し 



徳間睿 店 

TKVO-60790 
4800 円 （税込) 
45 分 




かし、 そこへ 本当の 緊急 信号が。 現場 
に 急行して みると、 行方不明 となって 
いた 宇宙 貨物船と 海賊船が 交戦 中 だつ 
た。 海賊船 はすぐ に 貨物船 を 制圧し 侵 
入 を 開始。 ユウ も 貨物船に 乗り移る。 
ところが、 貨!^ 船 はもぬ けの 鼓で、 ひ 
とり 妖 fg な 美女 だけが ユウ を 待ち受け 
ていた。 ユウ を 抹殺し 銀河 中に 名 を 売 
ろうとす る 女 海賊の ベルガ (佐 久間レ 
ィ） であった。 ベルガ は、 ユウ を 船 内に 
閉じ こめ、 プロ 卜ン 爆弾で 貨物船 を 
粉々 に 吹き飛ばして しまう …… 。 



パソコンから スター 卜し、 ME(3A-C[D、 
スーパー ファミコン、 PC エンジン CD - R 
と 次々 に 移植され た 人気 アクションの 
アルバム 化 だ。 CD2 枚 組で、 パソコン を 
のぞく すべての ゲーム 機の オリジナル • サ 
ゥンド を 楽しめる という 豪華な 内容 (全 65 
曲/)。 曲調 は 多種多様 だが、 共通して いえ 
るの は 耳で 感じる 輝 さとい ラか、 キラ キラ 
した 印象 を 与える サウンド という こと。 長 
織 有 加が 歌 ^CED-FiClM 版の エンディング 
テーマ 「誰かが あなた を 愛して る」 のリ ミツ 
クスも 収録して いる。 



^ ベア 'ナックル m 鉄拳 聖典 



古代 祐三 ファン 待望の i "ベア • ナックル 111』 
の アルバムが リリース された。 今回 も II で 
肩 を 並べた 川 島基宏 氏と 曲 を 分け合 ラ 形と 
なり、 収録 曲の 内訳 は、 古代 氏 8 曲、 川 島 
氏 10 曲と なって いる。 第 1 作で 八 ウスに チ 
ャ レンジし、 一時期 訪れた (3M 界の八 ウス- 
ブームの 先駆者 的な 存在と なるな ど、 どラ 
もこの シリーズ を 自身の 実験の 場と してい 
るよう な感の ある 古代 氏 だが、 今回 も II と 
同様、 川 島 氏と 共に 八一 ド コア ■ テクノ で 
勝負 を かけて さた。 聴く ので はなく 感じる 
サウンド を 体験して みて はいかが。 



キング レコード 

K に A- 1 148〜9 3600 円 （税込） 




発 7C 中 



アルファ レコ 

ALCA-5005 2500 円 （税込） 




発売中./ 



S 月 21 曰 



g 月 24 曰 

10 月 1 曰 
10 月 21 曰 



10 月 26 曰 
11 月 2 曰 

月 3 曰 



參 フォーチュン ク エス 卜 ""ダイス を ころがせ」 ゆ 30[]0 円/ V 

肇 ライブ 'ァ' ライブ ォジ リナ ル' サウンド ヴァージョン 全 41 曲。 お 00 円/ NTT 

參 シャイニング フォース CD'. ズ' シン フォ ニック ' アレンジ。 28 叩 円/東芝 EMI/ 写① 

き ナム コ 'ゲーム サウンド エクスプレス Vol. 14 リッジ レーサー 円 /\ //写 © 

暴 カイザー ナックル ZUNTATA^ オリジナルと ドラマ 風に。 20ra 円/ PC/ 写③ 

• ぼつ; 3 《る メイル パラダイス ドラマ 3 編+ アレンジ 4 曲 （うち 1 曲 ボーカル)。 3000 円 /K 

鲁 CD ドラマ • 究極 戦隊 ダ ダン ダーンお そるべき 悪魔の 陰謀 《 ' アレンジ も 4 曲。 2800 円 /K 

奢と きめき メモリアル SOUND コレクション 4 キャラ テーマ 中心に アレンジ 14 曲。 2800 円 /K 

• ワイルド 卜 ラックス オリジナル 'サウンドと SE、 アレンジ も 3 曲 収録。 2800 円/ソニー 

#河原崎家の一 族==^パソコン美少女ゲームのォリジナル ■ サウンド 集。 230D 円/ NEC 

• NEO • GEO ギヤ ルス グラフ ティ 千葉麗 子が 案内 役の キャラ ク夕 集。 50 分 4800 円/ PC 

秦光泶 オリジナル BGM 集 11 スーパー 三國 志/項 劉 記々 音源 は スーフ アミ。 円/光栄 

•THE BEST OF KOEI Vol. 5==* 人気 4 作から 19 曲 収録。 2900 円/光栄/写 @ 

•CD ドラマ コレクション ズ ァンジェリ一 ク '光と閽のサクリァ=^ドラマ作品。 3D0a 円/光栄 

•Winning Post'::: '人気 競馬 SLG の アレンジ （サウンド ウェア）。 四 00 円/光栄 

き 誕生〜 ミニ アルバム〜 =<、2200 円/ソニー 翁 ダイナ マイ 卜へ ッ ディ一 円/東芝 EMI 

•NEO • GEO スーパ一 ライブ 1994=:' 新世界 楽曲 雑技団 SP バンドの 演奏。 お 00 円/ PC 

• ブラン ディッシュ ピアノ コレクション =^'3000 円 /K 

翁 (仮) ツイン ビー PARADISE 主題歌 S 挿入 歌' H'CDSIOOO 円/ K 

暴 MIDI POWER Ve に 5.[H'2800 円/ K 

• ナムコ ■ ゲーム サウンド エクスプレス】 5「X-DAYj=* ほ 00 円/ V 

参 ナム コ • ゲーム サウンド エクスプレス】 6> "アタック • ォブ . ザ • ゾル ギア」 ほ 00 円/ V 

參ザ • キング • 才ブ • フ アイ 夕一 ズ '94 • 痛快 GANGAN 行進曲 両 CD とも ほ 昍 円 ZPC 

參 ラング リツ サー II==:'280a 円/東芝 EMI 

• 第 8 回 ファミリー クラシック コンサ 一t ^〜 ドラゴン ク エス 卜の 世界〜 ゆ 価格 未定/ソニー 
参 真 サム ライ スピリッツ SNK4 新世界 楽曲 雑 技団。 1500 円/ PC 
參 ときめき メモリアル パー 卜 2=^2800 円/ K 



@ ワ-ルド ヒ -□- ズ 2JET イメ-ジ ァ M ム 発売中 



ついに、 ヮ一 ヒー 2 
JET が 今や 人気 ゲー 
ムの 証で ある イメージ 
アルバム になった。 フ 
ユー ジョンと テク ノの 
両方の 香りが する サゥ 
ンドが 秀逸。 時折、 使 
われる ァ コース ティ ッ 
ク ■ ピアノが 効果的./ 




@ ヴ アン W ァ ~ザ' ナイト' ゥォ リア- ズ〜 発売中 







lymphonic Suite 
Another Story of 




※： 531 の 言 己 号 は、 參=〇 
0國= ビデオ、 LD です。 
妹の 記号 は 発売 &^。 
K ： キング レコード 
P C ； ポ ニー キヤ 二 オン 
V ： ビクター ェン タティ 
ンメン 卜 



ス卜 n の 力 プコン か 
ら 新登場の 新 感覚 格闘 
アクション"" ヴ アン パ 
ィァ」 の アルバム。 ァー 
ケード の オリジナル • 
サン ドラで、 立体音響 
使用の ため 音質 も マル。 
ジャズ っぽい 洗練され 
た 曲が 印象的 だ。 



^ 誕生〜 デビュー 



一流 声優の ボーカル 

で 織る イメージ C 口。 
声優 は 主役の 3 人、 富 

永み 一な、 笠原弘 子、 
かないみ かと、 ライ バ 
ル 役の 島本須 美、 三 石 
琴 乃、 天 野 由 梨、 曰 高 
のり子、 皆ロ裕 子、 川 
村 万 梨 阿、 佐久間 レイ。 





ケ —- 1 ミュ— ジック の ラジオ 番組- 電擎 ハラ タイス」 が 今年の 4 月から TOKYO FM に 誕生して 話題 を よんで いる。 日曜 深夜 時から^ 分！ パ— ソナリ ティの 皆ロ裕 子が si ゲ 1/ ^、/ュ|ジックの紹介ゃ、 イベント. コン 

GMisJ^ サ —ト 情報な ど を 紹介して いる。 さらに、 今 話題の ゲ— ムをゲ ー ムミュ L シック を 通して 紹介した り、 リス ナ I からの リクエスト による ゲ I ムミュ —ジ ツクチャ —卜な ども 行って いる ぞ。 ただ、 残念な ことに 惠 0； 口 —カル 番組 

なので 地方の 人 は 聴く ことができない。 TOKYO FM が 聴け る 人 はぜ ひ 聴こう。 はこの 電擎 パラダイスより、 番組の オリジナル ス テツ 力 —を m 名 様に プレゼント。 S5 は 「GM&V . ス テツ 力—」 係まで。 
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PAN スク ェ ヌ 




減 ページに ともなって、 あやうく 縮小され そラ になった が、 ガ 
マックより 投稿 数の 多い おはこん をつ ふさせ やしない。 

■■r 酺瞻謹 鐘 严" ^^""^ 一' 丄 ■■ 



参 私 は 生協に 定期 購読 を 申し込み まし 
た。 ちなみに 大阪 工大の 電子 研に は M 
SX 班が あるら しい。 （大阪 • 池 田圭） 

大学生 協で は 本が 10% 引き。 高い 本 
ほどお 卜ク。 しかし、 ラ ちの 大学の 生 
協 は、 M ファン はおろ か ゲーム 雑誌 を 
1 冊 もお いてない。 まあ、 エッチ 雑誌 
ちお いてない けどね。 （ささや） 
拳 あの 黒い 「軍歌 サービス 力一」 も、 曲 
を リク エス 卜 制に したら、 街の 人気者 
になれ ると 思う が、 どうか。 

(愛知 • 井上 博 登） 

編集部の すぐ 近くの 路上で、 ク ロネ 



でしよ ラか。 （大阪 • 宅 野 和 人） 
とりあえず、 どちらが マヌケ だな ど 
といい あってい るよりも、 M 君と 仲よ 
くした ほうがい いそ。 あえてい うなら、 
買お ろと レジに 持って いった だけの 友 
人 M よりも、 実害の 出て いる 宅 野の 判 
定 勝ちとい つたと ころ か。 やるな、 宅 
野/ (かき） 
• 定期 購読 を 申し込んだ。 『ソード ヮー 
ルド SFC らと 『かまいたちの 夜 の 
ために 貯めて おいた お金 をす ベて 使つ 
てし まった。 どうして くれる。 

(鹿 児 島 ■ 風雅） 



イアンで はなく、 某国 営 放送に 出演 間 
近で 陸ろ された 松本コ ンチ 一夕 しか 思 
い 出せない シ ゲル だが、 収録 済み ビデ 
ォは 手に入らない のだろう か。 読者の 
なかに NHK 職員が いたら こっそり シ 
ゲル あてに 送って くれ。 これが いいた 
いばつ かりに、 八 ガキを 使わせて もら 
つた そ'。 すまん な 宅 野。 （シ ゲル） 
參 よく、 巨人の 松 井と 落 合の コンビの 
こと を 「MC) 砲」 と 表現して いるが、 あ 
れは 「モーホー」 とで も 読ませた いの だ 
ろラ か。 ダサす ぎる。 シ ゲル さ 
んコ メン卜 を。 



を 思い出して しまう。 4 番ビ ツチ ャ 一 た 
からといって 4P はない ぞ、 ヨン ピー 
は。 想像した だけで ラら やましくなる 
ではない か。 （シ ゲル） 

譬バボ さんな さあと、 だれが アニメ ォ 
タク を 攻撃して くれる のだろう か。 
(和歌 山 • 根子） 
柑子も 我々 といつ しょに カラオケに 行 
けば、 だれも そんな こと をす る 人間が 編 
集 部に いない こと を 知る だろ ラ。 海の 卜 
リ卜ン でも 1 曲どラ 7^ (匿名 希望） 

勇者 も 腹 はへ る 



コャマ 卜の 車が じゃまで 通れ なくなつ 
ている 黒い 車が、 スピーカー を 使って 
「じゃま じゃあ、 オラ オラ〜、 さっさと 
どか しゃがれ え、 こんちく しょ〜 がよ 
お」 などと 駐車違反 を 注意して いた。 さ 
つと こいつら は、 一生 人気が 出ない に 
違いない。 （ささや） 
• 今にな つても なぜか 覚えて いる 『ス 

—パーマ リオ—」 の 1 UP キ ノコの 場所 

…… 。 （新 潟 * 小 林 義昌） 

かって 3 時の あなたで 森 光子が 「こ 
のた び は、 まことに 不幸の ズン ドコで 
すね」 と コメン 卜した とさと か、 紅白 
歌合戦で 加 山 雄 三が 少年 隊の 「仮面 舞 
踏 会」 を 「仮面 ライダー」 と 間違えて 
紹介した ときと か、 どうで もい いよう 
な こと は 不思議と いつまでも 覚えて い 
るんだ よね。 その クセ、 しめ 切りと か 
カン ジンの こと は 忘れち やって、 今 原 
稿 書いて いたりして、 いや、 まいった 
ね。 シャレ になって ない ぞ。 （シ ゲル） 
• 私の 友達の M 君はフ アミ マガの 大技 
林 を 買おうと レジに 持って いった 事が 
あります。 私 は 間違えて 98 版の サーク 
II を 買いました。 どっちの 方が マヌケ 



そういう のって よく ある ぞ。 せっか 
く 出た 給料 を ピン レー 卜の 麻雀で 大部 
分 を 失い、 なぐさめに ビデオ を 借りた 
りして。 なに やつ てんだ ろ おれ。 

(ちえ 熱） 

• 米軍 基地で もらった 菓子と やら を 知 
り 合いから もらったら、 クソ まずく、 
90% くらいが ゴミ 箱へ 直行した。 

(神奈 川 • Sotetsu) 

人が 得体の 知れぬ 食べ物 を く れ たと 
き は、 10% くらい は 善意 だが、 残りの 
9[]% くらい はまず くて 食えない などと 
いった 理由から なので、 妥当な ところ 
だろう。 しかし、 それでも 食べ物 を 粗 
末にして はいけ ない な。 おじいさん、 
おばあさん か 怒る ぞ。 反萏 しろ。 (かさ） 
參 僕が 新作 ゲームの 発表会に 行った と 



(広 島 'NV 組 MARCH) 

いまさら、 ホモに も プロ野球 
にも 興味の ない シ ゲル だが、 や 
つばり 今年 は パ' リーグで しょ。 
知り合いの ゲイバーの お姉さん 
たち （お兄さん か 7) も、 イチ 口 
—は 最高よ ねり つてい つてる 
ぞ。 や、 なんだか 誤解 を まねき 
そラ だが、 まあよ い。 （シ ゲル） 
•M ファンの イラ ス卜 コーナー 
で 「13 歳 • 女 • 3Pj と 書いて あ 
るの を 見て、 二 ヘラつ と 笑う の 
は 私 だけで はない はず だ。 

(岩 手 • 歩く 蓄音機） 

こういう ネタを 見て しまう と、 
ついつ い 某 少年 誌で 連載され て 
いる 野球 マン ガ" 4P 田 中 < ん.： 




さの こと。 「あ、 この ゲー 
ムの キャラ デザイン、 た 
しか 松 本なん たらって… 
•'•J と 僕が いうと 、メーカ 
一の 人に 「松 下 進 だよ 一」 
と 言了 正された ことがあり 
ます。 （大阪 • 宅 野 和 人） 
松 本と いえば、 コメデ 
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★ 私が MSX を 手に したの は M 年のお 正月、 ソニ —の XV だ" この 日 初めて パソコンに 触れ、 説明 害 を 見ながら 起動し、 漢字 BAS — cy FM 音源 …… すべての 機能に 驚き、 興 W した。 今でも、 おもしろい ヮ —ク エリア や V 

DP の 機能な ど、 新たな 発見が ある = そのたび に 驚き、 心 はずませる" 世間に は、 MSX の ICS すら 忘れて しまった 人、 もともと 知らなかった 人な ど、 さまざまな 人が いる-」 しかし、 技術の 発展と ともに コンビ ュ— タを I か 

ら 勉強す るの が 困難に なって いくな かで、 MSX はかなり 良い ではない かと 思う。 そのため にも、 ニニで MSX を、 M ファン を 絶命 させて はいけ ない と 思う： MSX は^ 世紀の 基盤です/. (神奈川県 \ 鈴 ，s 宏. CHS 



元祖 MSX ユーザーが フ アイ ャ 






ファミリー コンピュータ Magazine 
PC エンジン FAN 



メガ ドライブ FAN 
MSX • FAN 




コン バイ ル印 • / 
お好み 焼 ソース セッ卜 尹 



あの MSX 版 「魔 導 物語』 の キャラ ク 
夕が、 今や アーケード など を はじめ 『ふ 
よぶ よ』 へ 移行して 大人気./ 

そして 今、 T I M3 誌 （フ アミ マガ、 
PC エンジン FAN、 メガ ドライブ F 
AN) で、 魔 導 物語の 4 コマ マン ガを募 
集して いるの を ご存じの 人 も 多いだ ろ 



う。 これ は キミの 描いた 魔 導 マン ガが、 
コミックスになる という もの だ。 

この コミックス バ卜ル に、 ついに M 
ファン も 参戦./ ここ は ひとつ 元祖 ュ 
一 ザ 一の 意地 を 見せて やろう./ M フ 
アンなら ではの 豪華 賞品 を 用意して、 
キミの 熱い 作品 を 待って いるよ〃 



応募の きま り 



• 応募 対象 …… 『魔 導 物語 J や 「ぶよぶよ』 

の キャラ ク夕を 使った 4 コマ マン ガ。 規 
定 サイズなら 8 コマ も OK / 
• 応募 方法 …… まんが 用 原稿用紙と 八ガ 
キ による 応募が できます。 サイズ は 下の 
図 を 参照して ください。 作品の 裏に は必 
ず 住所、 氏名、 年齢、 電話番号、 職業 を 
明記の こと。 

翁 応募 資格 …… プロ • アマ を 問いません。 
作品 は 未発表の ものに 限ります。 



原稿用紙の 場合 




• 応募 作品 …… 作品 は カラ一、 白黒 どち 
ら でも 〇K。 必ず 黒 インク 等 を 使用して 

ください。 ふぎ だし 内の セリフ はぎ a\ 筆で 
書いて ください。 

參寅金 • 寅 品 …… 丁 i M 魔導プ ロジェ ク 

卜に て 選考。 4 誌 全 応募 作品から コ ミツ 
クス 賞と して 最 優秀 者に 10 万円、 2 位に 
5 万円、 3 位に 3 万円、 4 位〜 10 位 は 1 
万円、 11 〜？ 5 位 は 5000 円が 贈られます。 
また、 26 位〜 50 位 は 図書券 3000 円 分、 51 
位〜】 m 位まで は 図書券 2000 円 分が 贈ら 
れ ます。 さらに、 M ファン 読者の 応募の 
中から、 M ファン 賞をプ レゼ ン卜 いたし 
ます。 

參 しめ 切り • 発表 …… 総合し め 切り は 12 

月 31 曰 消印 有効。 発表 は M ファン 95 年 4 
月 号 誌上に て 行います。 
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※掲載 時には タテ になら ベ 直します ので ご 注 
意く ださい。 



あて 先 



T1D5 東京都 港 区 新橋 4— 10— 7 
TIM MSX • FAN 魔 導 4 コマ 係 





★ 今回の バ ックス 卜 ーリ一 ★ 

シニ リアの 持って いた ペン ダン 卜が 輝き、 ロッシュ を 救った の だ。 

それまでの 舌し 心 りが ゥソ のよ ラに、 穏やかな 表情 をして いる 口 
ッ シュ。 「キミの その ペン ダン 卜のお かげな のか」。 そ ラぃラ と、 
ペン ダン 卜が 輝き を 増し、 浮き上がった。 すると どラ だろ ラ、 シ 
二 リア を はじめ 皆の 傷が 癒えて いくで はない か。 母が 託して くれ 
たこの ペン ダン 卜に は、 いったい どれほどの 力が 秘められ ている 
のだろう か。 ふと 倒れて いた シルクが 意識 を 取り戻した。 立ち上 
がり シニ リアの もとへ 歩み寄る。 「これ はどうし たんだ …… 」。 光 
り 輝く ペン ダン 卜に 目 を 奪われ、 不思議な 面持ちで シニ リアと 口 
ッシュ を 見つめた。 傷が 治って いる ことに、 驚ぎ の 色 を 隠せな か 
つた。 3 人 はこの 光 を 見つめながら、 心が 穏やかに なって いくの 
が はっきりと わかった。 「シニ リア、 僕 は 命 を 失った。 し 力、 し、 暗 
黒 組織 ジ エルダの 蘇生 術に よって 生き返った。 自分の 意思と 引換 
えに …… 」。 ロッシュが これまでの 経緯 を 語り 始めた。 
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參 ディスク Nd.1 収録 作品 

① ファン ダム GAMES ©CG コンテ ス卜 OF M 音楽 館 
④ AV フォーラム © ツール./ ©B ： ⑦ 今回の 表紙 
參 ディスク ND.2 収録 作品 

® オール 丁' イーズ © サンプル プロ グフ厶 ® 紙芝居 &動 画 教室 
® パソ通 天国 ©MIDI 三度 笠 


媒 体 




VRAM 


ISBK 


対応 機種 


CEa2/2+ EE 


ターボ R 高速 モードに 対応 


ディ スク Nn 1 実質 収録 バイ 卜 数 ： 1 ,388,544 
ディ スク NdS 実質 収録 バイ 卜 数 ： 1 ,343,488 



容量 ギリ ギ U/ めいつ ばいの 作品 



今回 は 思いきって、 付録 ディ 
スクの メニュー を 変えて みまし 
た。 ブロック 解から のぞいてい 
る ルーシャ ォが かわいい でし 
よ./ 一見 地味に 見える この メ 

ニュー は カーソルで 選' 3; と 派手 
めな 色に 点滅し ますよ。 
とくに 今回 は 「ルーシャ ォの 



冒険」 が 入らなかった く らい パ 
ン パンに 詰まって いるので 手応 
え ありだから ね。 じつは Ore が 
何 か シカケ をして いました。 い 
わ ゆる ロフ 卜って やつです ね。 
これ は 編集部の ほかの 人間 はだ 
~れ ちわ かりません。 だれか 早 
く 見つけて ちょ ラ だい。 




ぐ BGM 作者の コメン 卜 、 

■SusDicious 

(タイ 卜ル BGM) 

なると 「ちょっぴり ミステリアス 

なィメージを想^^して作リま した 

(後半の A 1. dim のコー ド感は 変 
力、 な あ …… )。 ところで 僕 は、 前回 
から データ <7)fF 成に SH 卜 MYA さ 
ん 作の 内蔵 OPLL ドライ バ用 ェ 
デ イタ 『SMDS』 を 使って いるん 
です けど、 これ は MSX 用の 音楽 
ソフ ト において 最高の 環境です/ 
SH 卜 MYA さん、 ありがとう ござ 
います ☆」 

■Presence of mind 
(B ： BGM) 

なると 「フユ一 ジョン を 作ろう か 
なと 思って 作り は じめ たのです が'、 
な ん だか ポ ッ ブスに なって ます 
(笑)。 たびたび、 作り はじめの 段 
階て 考えて いた 曲 想 と ^時の 曲 
想 力 ■ ^'大幅に 異な ると きの あ る 僕で 
すが、 今回 は 顕著です …… 。 でも 
曲 そのもの は 気に入つ てたり しま 

す。 軽 〈聞き流せる BG M 向きの 曲 
…… かな」 



(^しい メニュー gffi, ちょう ど 才一ル ディーズ を 選んで いると ころ だけど わかる 



タイ 卜ル BGM 作って 零 

ジャンル は オリ ジナル のみで 

形態 は MSX の BAS に、 または 
内蔵 OPLL ドライバ 用の デー 
タ で& H 00 0#±dl か らセー 
ブし たもの。 投稿 時 は ソース 
MML も 一緒につ けて く ださい。 
音楽の 形式 は FM 9 声、 FM6 
声 + リ ズム （これらの 場合、 
PSG3 声で なら したい チャン 
ネル を 明記して く ださい)、 
PSG3 声のう ちから ひとつで、 
BAS にの MML 中で は、 PSG の 
IV ！、 S、 F*M 音源の @83、 @Vn 
や Yr,d などが 使用で きません。 
また、 最後 <7)t^ は 省略し ない 
でく ださい。 なお、 拡 §1^ 色 は 
音 勤 < 変わって しまう ことがあ 
ります。 

投稿 方法 は 基本的に 『FM 音 
楽 館』 と 同じです (付録 デ イス 
ク BGM 用の 作品で あ る こと を 
明記して 〈ださい)。^ 者に は 
翻 号 と の謝ネ られま 
すので、 どうか どしどし ネ 鍋し 
てくだ さい: tao 
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國 画 [^|] 顧 閥 



複 写 



凍 作業に つい て 



いつもの ように 曰 □□ フォー 
マツ 卜された ディスク を 作業に 
入る 前に 用意して おいてく ださ 

い。 必要な CISKF の 値 は 
S や PMext 用の 空き 容量 も S 
めた ものな ので、 すでに これら 
が 入って いる ディスク を 使う 場 
合 は、 DSKF は 44 少なくても 
だいじょう ふです。 

作業に 入ったら 画面 下の メッ 
セージに したがって ディスク を 
入れ換え ていけば、 ファイルの 
複写から 解凍まで 自動的に すす 



みます。 解凍が 始まる 前まで は 
大 メニューへ 戻る ことが でさ ま 
すが、 解凍が 始まって から 戻る 
とぎ は リセ ッ卜 してく ださい。 
また、 作業 を 途中までで 中断 
して、 あとから 解凍 だけ をす る 
こと もで きます。 複写され たフ 
アイ ルが 入って いる ディスクが 
あれ ぱ (必要 DSKF をク リア 
している こと） 、メニューから 再 
びその コ一 ナーを 選んで デ イス 
クを 入れる だけで、 複写 は パス 
して 解凍 作業に 移行し ますので、 



凍 作業の 準備 



參 フォー マツ 卜の やり方 

複写 •»； 東 作業に は 2DD フォー 
マットの ディスク が 必要です。 
① BASICH® で CA しし FORM 
AT と 入力し、 リターン。 
d: 出て く る 最大の 数 を 押す。 
(D 何 か キー を 押す。 
④ 画面に Ok と 表示され たら で き 
あがり。 

參 空き 容量の 調べ 方 



BASICliffi で、 調べたい ディ ス 
クを A ドライブに 入れ、 
PRINT DSKF(0) 
と 入力し、 リターン。 表示され た 
数値が き 容量で、 これが'£^^0 
SKF を 満たして いれば 0K„ 



□ SKF 



この マークの ある コーナー は 
fg 定 された DSKF 以上の デ 

イス クを用 S してく ださい。 



従来の ような やり方 をし なくて 
も 大丈夫です。 

解凍 を DOS 上から 自分で や 
りたい という 人 は 89 ページの 表 
を 参考に して、 ファイル を 調べ 
てみ てくだ さい。 圧縮され てい 
る ファイル 名 は 「〜. LZH」 と 



なって いますから、 わかる と 思 
います。 

再起動 をしたい ときには、 そ 
れ それに 別の 方法が あ ります の 
で、 各 コーナー 記事 や 使い方べ 
ージに 書いて ある 方法 をよ く 読 
ん でから 行って ください。 



CG コンテ ス 卜の 
ターグ ッ ト ディ スク を 作成し ます 
まず、 あなたの 用意 した デ ィ スクを チェ ッ 
します 



[ ド' ラ ィ ァ:' A ] —用意 した ディスク 
ESC キ一 =大 メニュー 
スペース キ一 = 違む 



段に は 省略 形で メ ッ セージ を 惑 予。: ¥S の 例 は 「ドライ ブ A に 用意した ディ スク を 入れ 
る。 ESC キ一 メニューに 戻る。 スペース キ一 て 先に 進む」 を鮮 します 
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□ I d 



e s 



付録 ディスクに 入って いる サ 
ィ キック ゥォ 一の ゲーム は 圧縮 
されて います。 まず は ゲーム デ 
イス クを 作成し ましょう。 フォ 
一 マツ 卜 済みの 新しい ディスク 
を 1 枚 用意して、 付録 ディスク 
の メニューの 指示に したがって 
作成して ください。 作成 後 は そ 
の ディスクが サイ キック ウォー 
の ゲーム ディスク 本体と なり ま 
す。 ライ 卜 プロ テク 卜の 夕ブは 
書 さ こみ 不可の 状態に してお さ 
ましよ ラ。 




03 D ダン ジョン 画で、 左右に ピンク 色 
の マークが あると そこに ドアが あり ます 



★ ゲーム を 始める 前に 

ゲーム を 始める 前に ユーザー 
ディスクが 必要になります。 フ 
ォ 一マツ 卜 済みの 新しい デ イス 
クを 1 枚 用意して、 ゲーム 上 か 
ら ユーザー ディスク を 作成して 
ください。 

★ ゲーム 中の キー 操作 

〈移動 時〉 

T …… 前に 進む 
i …… 後ろ を 向 < 

― 左 を 向く 

― …… 右 を 向く 

…… さくせん (セーブな ど） 

〈戦闘 中〉 

スペース キー …… ビーム 
リターン キー …… シールド 
F 1 キー …… ターボ ガン 使用 
F3 キー …… 会話 (敵と 会話す 
る 場合 は 敵が 降参した 時の み） 
F5 キー …… テレ ポー 卜 （テレ 
ポー 卜 は 必ず 成功す る 
と は 限りません） 



网 

DSKF 
713 I 



サイ キック ウォー 



©1967 KOGADO STUDIO 




3D スク リーン 

/戦 親 時 は 敵と ' 
、敵の 体力 を 表示， 



キャラクタの 体力 



パーティ. 
サイ キック パヮ 



全体の 



Er- ァ、 i に ： 

いいたい 放題/.: 



★ 私 は 露 県の 某 私立 大を (いちおう) M した 者です が、 実は M 研究で MSX を 使いました。 卒業 研究 は 「裏 平洋の 地層 遺 厚 線 図の 作成」 という タイトル だつ たんです が、 pc-^ で デジ タイズした デ— 夕 を Mac で 作図 

するとい う 方法で 作図し ました。 ところが、 結局 Mac 側での 容量な どの 都合で カラ I コンタ l(fsi を 色で 表現した もの) が卒研 発表会に 間に合わない ことが わかり、 3 曰くら いかけて、 pc—g で BSIT フ ログ ラム を 組 

み、 画像 デ I タを MSX2 の SCREENS に コンパ —ト しました。 あと は、 ビデオ プロジェクタ— を MSX につないで 大 画面で 映し出しました。 MSX で コンビ ュ I タ のなん たる か を S リ、 大学で BAS- 




ファン ダム GAMESS サンプル プロ クラム 



今回の ファン ダム を 楽しむ に 
あたって、 欠かせな いのが 友達。 
いっしょに バス ケッ卜 ボール を 
したり、 レース をしたり、 陣取 
り 合戦が でさる 対戦 ゲーム を 含 
む を 全 11 本 収録し ました。 その 

うち 『SIDEVIEW ATTA 
CKERS』、 『マスク 狂 時代 B 
ATTLE』、 ^Viderepl Jr. 
〜 2 秒 間 の 魔術師〜』 の 3 本が 
圧縮 フ アイ ルで 解凍 作業が 必要 
です。 

國 圧縮 ファイル 

圧縮 ものの 作品 を 解凍 作業 後、 
起動させる に は①已 AS I C 上 
で ©005(0032) 上の 「A 
〉」 の 状態から、 以下の 命令、 コ 
マンド を 実行し ます。 
0『SlDEVEW〜」ff23 ペ-ジ 
① RUN" SIDEVIEW. FDA" 
©SIDE 

「マスク 狂 時代 BATTLEjffSO ぺ―ジ 
① RUN" MASK. FDA" 
©MASK 



©■■Viderepl J「.』w33 ページ 

① RUN" 2SCMAGIC. FDA" 
©2SC 

^SIDEVIEW ATTAC 
KERSjIiMSXe VRAM 
B4K 以上の 機種に 対応して いる。 
FS-A 1 G 丁で 解凍 後、 DOS 
から 起動させる とう まく 作動し 
ません。 GT で プレイす る 人 は 
巳 AS I C 上から 起動して くだ 
さい。 

隱 スピードが 遅くても 『ねこ B 
ASKEj は 動く 

超 熱血 バス ケッ卜 ボール ゲー 
ム 『ねこ 已 ASKEj は、 プ ログ 
ラム 的に 見れば MS X 2 (VR 
AM54K) 以上の 機種で 動き ま 
すが、 ゲームの スピードに 問題 
が あり、 ターボ R 高速 モード 専 
用と しました。 いくら ネコの 動 
さが 遅くて ちがまん して プレイ 
できる という 人 は、 已 AS I C 
上で、 

RUN" NEKOBASK. FDA" 



Hell H ゃムょ y He もお 1。 H*t?^ 

H 川 SelV'S: は。 * 

M» 1 I o H« 1 lo H* 1 




OMSAMP し El. BUSnmnm^c^ SCREEN I 
と SCREEN 7 の jiffi を 合成 

を 実行して、 プレイして くださ 
しヽ。 

■^Viderepl Jr. 』 を 楽しむ た 

めに 

動画 取り込み '再生 ソフ卜 
『Vide「ei3l Jr. 』 の 本体の プロ 
グラム は 小さいで すが、 ムービ 
一 データ は 約 54K バイ 卜の 容量 
を 必要と します。 自分で 動画 を 
取り込んだ りする 場合 は、 じ や 
まな プログラムが 入って いない 
『Vicle「e 口 I J「.』 専用の デ イス 
クを 作って おくのが 望ましいで 
す。 

固 サンプル プログラム 

今回の ファン ダム • サンプル 
プログラム は、 おもちゃの マシ 



OMSAMPLE2. BASOTMiTlHUi へージ と 
ページ I を 合成 させて いる 

ン 語から ファイル 名、 

MSAMPLEl (〜2). BAS 
MSAMPLE1 (〜a SIM 
の 4 本の サンプル プログラム を 
収録して います。 走査線 割り込 
み を 使って、 異なる 画面 モード 
を 同一 画面に 表示させる こと を 
披露し ます。 サンプル プロ クラ 
厶を 実行す るに は、 BAS I C 
上で 拡張 子に 已 AS」 のフ アイ 
ル名 を、 

RUN" 〈ファイル 名〉" 

と 打ち込んで 実行して ください。 







AV フ オーラね 



今回の AV フォーラム は 8 作 
品と 『旗え でいた」 エディ ッ 卜 用 
プログラム を 付録 ディスクに 収 
録。 また、 23 ページに は、 読者 
が 八 ガキに 書いて きた プロ グラ 
厶を そのまま 掲載して あるので、 
ひさし /3 〈りに プログラム を 打ち 
込んで 楽しんで みて はいかが。 
國 『旗え でいた』 の エディツ 卜 

T.Y.S Notos の 『旗え で 
いた』 はなびく 旗 を 見せて くれ 
る 作品 だが、 同時に 自分 だけの 
ォ リ ジナル フラッ グを 作って な 
びかせ る こと も 可能 だ。 右の リ 
ス卜は 付録 ディ スクに 収録した 
星条旗 バージョンの データ 部分。 
つまり エディツ 卜 は リス 卜 を 表 
示させ、 直接 プログラム を 変更 
させる やり方な の だ。 
【パ レツ 卜の 変更】 
□□LOR=(n, R, G, 已） 
は カラー コードの 色 を 変える 命 
令で ある。 この R、 G、 巳で 赤、 
緑、 青の 色の 成分 を 指定し、 そ 



れを カラー コード n に 設定して 
いる。 つまり、 

COLOR = (1 ， 0, 7, 0) 
は カラー コード 1 を 緑色に 設定 
している。 行 11(]~114 は その R、 
G、 已の データで あり、 各行が 
カラー コード ！]〜 4 に 対応した 
R、 G、 已のデ 一夕 を 持って い 
る。 行 1 1 1 は 赤の 成分 （R) が大さ 
いので、 カラー コード 1 は 赤 を 
発色させる とい ラの がわ かるね。 
【グラフィック データの 変更） 

行 116 から 135 の データ 文に は 
旗 を ド ッ 卜 単位で 構成す る クラ 
フィック データ。 1 ドッ卜 ごと 
に 先に 設定した カラー コードで 
色 を 指定して いる。 

エディ ッ 卜 は、 
SCREEN0 ： W I □TH4 


を 実行 し た 画面で 行ラ と 便利。 
カーソル を 移動 させ、 データ を 
変更した 行で、 必ず リターン キ 
一 を 押す こと。 



膠 旗え でいた 

星条旗 バージョン 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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o データ どおり の 形に なって 表示され る 



3333333333333331 11111111111111 
303030303030303222222222222222 
33030303030303300000 0000000 
3030303030303031 11111111111111 
330303030303033222222222222222 
3030303030303030 000 0000 0000 
3303050303030331 11111111111111 
303030303030303222222222222222 
3303030303030330 0000 00000 00 
3030303030303031 11111111111111 
333333333333333222222222222222 

111111111111111111111111111111 
222222222222222222222222222222 

111111111111111111111111111111 
222222222222222222222222222222 



11111111111111111111111111111 
222222222222222222222222222222 



M ファ、 5 に ： 

いいたい 放 Ba/i 



\ 口 グラムで 卒論 を鲁 き、 <s5f! でも 観測 業務の デ —タを 整理した リ、 rLot U S J や 「一 太郎」 への デ— 夕 コンパ ー トを する プログラム (CLC-S です けどね) ill いて 食って いる 人間と して、 MSX の 衰退 (とし 力い いよう 力な 

いのが またつ らい) はさび しいかぎ リ です。 SKS という メディア 自体が、 コンビ ュ —タ 通信、 FAX などの メディアに 押されて きびしい 状况 だと 思います が、 かたちの 残る メディア としての SKIS はなく なること はない と 信じて 

おります。 i 部の みなさま も 、あまり 無理 をな さらない ようにがん ばって ください。 (長 ゃぢ おう • S 歳) .: 圍.. . I ！ I. 
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つ し 
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が 



■ 本 
'体 



MIDI 三度 笠 



お 約束の 曲 データの 投稿 作品 

を 収録。 それ も 『ィ ース 3j から 
ョ曲、 オリジナル 曲が 1 曲です。 
それから レベルアップ • テク か 
ら サンプル 1 曲です。 この SM 



F は 中の データ を 楽器 ごとに 見 
る ことができる ように フォー マ 
ッ卜 1 にして います。 そして M 
でも SMF (フォー マツ 
卜!]) を 聴け ると いう フリー ソ 
フ卜 ウェア も 紹介/ fhi 

nSKF 

W71 ページ I "1 I 



今回の 表紙 



さあ/ 読書の 秋です よ。 最 
近の 若者 は 漫画 以外 は あまり 読 
まなくな つたと いう データが あ 
ります が、 みなさん は どろです 
か？ 漫画 も 文化な ので 面白い 
けど、 感性が 豊かな うちにい ろ 
いろな ものに 触れて みまし よ。 




OS 園て fl» する 女の子。 ftifi こういう 人つ 
て あまり いないな あ。 どう 思います？ 




グラフ ィ ック モード 変換 ツー 

ル 『SHU』 を 収録し ました。 付 
録 ディスクの ディスク 1 に 入つ 
ています。 
実行す るに は、 已 AS I C か 



&「SHU. SAS」 を 起動して 
ください。 自動的に 必要な ファ 
ィルを 読み込んで、 メニューが 
出て きます。 

再起動 は、 なにも 読み込まず 
に RUN すれば OK です。 

W47 ページ 



^一 シャ Tt の 冒険 



な 一ん と 残念な ことに 今回 は 
付録 ディ スクの 容量が パン パン 
になって しまって ので、 次号に 
送る ことにな つてし まいました。 
それだけ 付録 ディ スクの 内容が 
充実して いるんだ よと、 いばつ 
ていえ るので すがね え。 



という わけで、 ちょっと だけ 
ス卜ー リー をい つち やい ましよ 
ラ。 じつは ヮケ ありな 美 青年が 
出て くるんで すよ。 それち どち 
ら かとい ラと、 悲劇的な ス卜ー 
リーで 涙な く して は 語れない 
…… 。 いつもの 八 ツビ一 エンド 

と は 趣が 違 5 ス卜ー リーな ので、 
ぜひ 楽しみにして いてね。 



号ので めんなさい 

ここで は 8 月 号の バグ ti^ をお MSX - DOS の 実行 ファイル にな 



☆ しび〜 

記録的な 猛蜃の 夏 も 過ぎ ( …… 
ていたら いいな あ） ま した か'、 いか 

が' お ごして" しょうか 



知らせしょう と 思った のです が、 
特に 質問 mi 舌 も ' 、ガキ もな く、 平 
穏 無事な 付録 デ イス ク だった よう 
です。 これ はとても 喜ばしい こと 
なのです か'、 この コーナーの ネタ 
がな 〈なって しまい、 担当者と し 
て は 非常に 悩める のです。 

よ し。 今月 は 「8 月 号の ごめんな 
さい」 改め"" ザ • ブラック オニキス 
のど こまで やる の」 にしましょう./ 
は あ、 コピー ライタ一 に はなれな 
いな (号泣)。 
■Jgll 方法 



つてる ので、 
B-ONYX [リターン キー] 
て 1iS まります。 
■ 金、 金、 金 / 

実は、 M ファン オリジナル キヤ 
ラ クタ ユー ティ リ ティ rTBOE 
DITj に 隠し コマンドが あります。 
ホン ト。 

INS+GRAPH を 押してみ ま し 
よう。 ほら、 お ^ 、'増えた。 さら 
にもう 1 つ キー を 同時に 押す と最 
大 （ISOOOG) になります。 試して 



さて、 を 変えた ときには 
そのまま だと チェックサム を 通ら 
ない ので、 SELECT キー を 押して 
から 害き 込みましょう。 
画さて、 そのほかに。 

M ファン オリ ジナル の ブラ ッ ク 
オニキス では、 セーブ データ はセ 
クタの 1024~1 439 にあります。 1 
セクタ 1 人です。 だから DOS とゲ 
ーム 本体 だけ 入れた ディスクなら、 
セーブ ディスク にしても 大丈夫と 
いう 説 も。 ほら 便利。 

☆1^^ 、！/ 一い ☆ 



今回 はィ ラス 卜 部門で 100 点 
オーバーが 3 人 も 出た でお じ や 
る。 付録 ディスクに はこの 3 作 
品 を 収録して いる ぞょ。 それ か 
ら ぬりえ 部門から イチ オシの 1 
作品。 あと はおな じみ 卜 ビラ C 
G とお 題 CG でお じ やる。 付録 



ディスクの GG コンテ ス卜は 圧 
縮され ている ので、 解凍して か 
ら見 てた もれよ。 

解凍した ディスク を 再起動し 
たいとき は、 MSX-DOS 上 か 
ら なら 「RUN-CG10」、 巳 AS 
I C 上から なら 「F1UN- CG10 
. BAS」 を 実行して [W| 

たもれ。 ぼ8 ページ Nrl 



FM 音楽 館 



今回 は オリジナル 12 作品 を収 
録 しました。 拡張 子が 「FMX」 
の 付録 ディスク 収録 作品 は、 メ 
ニューから 連続して 聴け るよう 
に プログラム を 変更して ありま 
す。 リス 卜 を 見れば 変更 点が わ 
かると 思います ので、 必要に 応 
じて 復元して ください。 

「PS 闩 -500 を 買つ ちまった 



奴へ…」 は 付録 ディスクの メニ 
ユーから はよ び 出せません。 日 
AS I C 上で 「PSR. ORG」 
をよ び 出して 聴いて ください。 
この プログラム は、 行 41 30 の最 
初の 部分の M 1 =0 を M 1 = 1 
にす ると、 MIDI 音源 用の プ 
ログ ラムになります。 対応して 
いる 音源 は、 YAMAHA の P 
SR- 500 です。 

B"68 ページ 



投稿 作品から 1 作品 を 収録し 
ています。 三重県の F I L-LY 
くんの 作品、 「中津 さんと 僕」 で 
す。 これ は 6 — 7 月 号の サン プ 
ル 紙芝居 「星に 願い を」 を もとに 
作られた ものです。 

付録 ディスクから 解凍が 終わ 
ると、 日 AS I C 画面に なって 
止まります。 ここで 「ナカ ッサ 



ン. BAS」 を 実行して くださ 
し、。 自動的に 画像 ファイル を 読 
みこんで 始まります。 

もう 一度 実行した いとき は、 
行 を REM 文に すると、 画像 
の 読み込み を 省略し ます。 

授業の サンプル プログラム は 
「SAMPLE 1 0. 已 AS」 
となって います。 こちら も ぜひ 
見て くださいね。 [W) 
crlB ページ 1^kf| 



パソ通 天国 



ぎれいな ""あち やの 昆虫 館 J で 
す。 自然 画の データが いろいろ 
と 作られて いるので すが、 全部 
見せられなくて 残念。 でも、 あ 
ちゃさん じさ じきに かわいい ゥ 
グ イスの データ をく ださい まし 
た。 ergo ページ 




あち やさんから ttsi にいた 

だいた 昆虫で はない、 ゥ グイ 



スの幼 鳥。 



ーク 



E ファ、 i に 

> いたい 放題， 



★MSX . FAN の js にかな りの 4S を 感じました ので、 <i@ 定期 購読 

開発 も 終わ つ てし ま い …… MSX 界 全体に ものす 「 】 い <ls 感が ただよ つてい る 

も 発行して くださ つ て おられる, j とに 深く 深く 咸 § してます。 - j れか らも ：^(. 



一お 申. 
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スーパー 付録 ディ スク 収録 内容 一覧表 



主な ファイル のみ を 掲載して います。 



記号の 意味 4 無 印 は MSX2 以降、 I 
それぞれの コーナーの タイプ を 表 



» は MSXl 以降、 亡 は MSX2 + 以降、 女 は 夕- 
し ています。 =M 寸録 ディスク パッケージ S 



赫 

3 専用 プログラムです。 



コーナ一 夕 ィ卜ル 


関連 記事 名 


内 容 


ファイル 名 


備 考 


Oldies® 


FAN ATTACK 
(P 4 〜 7) 


「サイ キック ゥォ一 J 


XFD . COM 
PSYCH 1 CW. XFD 


XFD. C OM は 「サイ キック ゥォ一 J の 
ゲーム ディ スクを 作る ための プ a グラム。 


CG コンテ ス卜 © 


ほ ほ 梅 麿の CG コ ン 
テスト （ P 8 〜15) 


ト ビラ CG/ ィ ラス ト 部門 3 作品 Z ぬ り え 部門 
1 作品 Z ぬり え 部門 用 教材 CG 


CG94XA . LZH 
CGg4XB . LZH 


すべて Jiftii フ ァ ィルで 3 


紙芝居 S 動画 教室 © 


紙芝居 & 動画 教室 
( P 1 6〜 1 8) 


本 IB 掲載 紙芝居 と サン プル プログラム 


KAM 1 94X . LZH 


圧縮 ファイルです。 


AV フォーラム ® 


AV フォーラム 
{ P22, 23) 


規定 部門/自由 部門の 作品 
旗え でいた 


AVI . BAS 
AV10 .BIN 
AV - OPEN .BIN 
FLG-W . AVA 


起動 用 BAS に ファイルです。 
データファイルです。 
オープニングの マシン 語 ファイルです。 
BAS に ファイルです。 


ファン ダム GAMES® 


ファン ダム 
(P28〜46) 
付録 ディスクの 
使い方 （P87) 


★ ね 二 BASKE 
SIDEVIEW ATTACKERS 
マスク 狂 時代 BATTLE 

European Success 
•WALLABY/ 
RAT 

!K; 尺 paint 

ィ グ 三の シッポ 

PAT で JINDORI 
攀 こつ カラオケ 
★Viderepi Jr. 


NEKOBASK. FDA 
S 1 DE . LZH 
MASKA . LZH 
MASKB , LZH 
EUROPEAN. FDA 
WALLABY . FDA 
RAT . FDA 
ZE 1 TAKU . FDA 
1 GUZOU . FDA 
J 1 NDOR 1 . FDA 
KARAOKE . FDA 
2SCA . LZH 
2SCB . LZH 


拡張 子 「. F D A」 の ファイル はすべ て 
BAS に プロ グラムです。 
拡張 子 「. L Z の ファイル はすべ て 
圧縮 ファイルです。 


ファン ダム • サン ブル 
プログラム © 


おもちゃの マシン 語 
( P55〜57) 


本誌の サンプル プロ グラム 


MSAMPLE 1 . BAS 
MSAMPLE2. BAS 
MSAMPLEl. S 1 M 
MSAMPLES. S 1 M 


BASIC7 ァ つ ル です。 

""SIMPLE ASM」 専用 ソース プロ グラムです。 


MIDI© 


MIDI 三度 笠 
( P7I〜73) 


★ 曲 データ 
SMF プレイ ャ一 と 只 MIDI の 作り 方な ど 


MIDI 94X . し ZH 
PS013 . LZH 


すべて 圧縮 ファイルです。 

※要 Jfr M bit- ivi u b 1 し 


FM 音楽 館 ® 


F M 音楽 館 
(P68〜7。） 


全 12 曲 


拡張 子. FMX ファイル 
PSR . ORG 


※くわしく は 本誌 を 参照。 

※要 MSX - MUS に 


パソ通 天国 © 


バソ通 天国 
(P80〜8I) 


t:? あち やの 昆虫 館と 専用 データ 


匚ェ 7^ m > 
o > - m o 

- > > - > 
cfi ro H CO 1 
匚ー m ェ A 
ェ エー > 
◦ > し z 

に！" 厂厂厂 
N N N N N 


すべて 圧縮 ファイルです。 


ツール /© 


ッ一ル ■/ 
(P47〜4S) 


★ グラフ ィ ック モー ド 変換 ツール rSHUj 


CO cn Z 

< < - 

cu 

cn CG cn 


BASIC 7 アイ ル です。 



アイ ルは、 フ リ 
~<ぱ あみん と ★ すた あ '作） です。 また、 



-ウェアの 「し H A J (吉 川栄泰 '作） で 圧縮した ものです。 ※圧縮 ファイル を 解凍 するとき に 使用して、 
付録 ディスクに 同時に 収録して いる P M E X T D C. LZH は、 この PMext の ドキュメント （テキ 



る 「P M E X T. CO M」 は. 
； ト） を 圧縮した のです。 



フ リ一 ウェアの 「PMextj 



A 



'ふ の はこ りな く^な: i:^ 



^ つ 



っク 、产 f 
ム — 二 



私たち は MSX 力 f 好き。 どうして かつ 
て、 その 待って いる 能力 や 機能 力 私た 
ちに とっても 優しい から。 そして やり 
たいこと 力 f やれる、 分かって くれる マ 
シン だから、 なの だ。 べつに 会社の 名 
前 や ブラ ン ドカ顆 由で、 MSX を 買った 
り、 使ったり している わけで はない。 
よい もの は、 よいの だ。 

さて、 何度か 「FOREZjC^— ナ一 
て' 紹介して いた ソニ 一' ミュージック ェ 
ン タティ ンメ ン トの デジ タ ノレ • ェンタ 
ティ メ ント' プログラム （DEP) へ 作品 
を); 5^ し た 人の なか か ら im だつ た 18 



名のた めに、 特別の デジ タノ レ' スタジ 
ォ「0111ト0£？」 が 7 月に オープンした。 
昔に 比べて パソコンが 安く なった から 
といっても、 なかな 力 *flS 人で な 環 
境 を 揃える までに はいかない。 そうい 
つたき 盼を 補うた めに も、 また 音楽 や 
グラフィック、 演出と いった 自分の 得 
意 # を 持ち寄って チームワーク でよ 
りよい 作品 を 作り上げる にも、 この ス 
タ ジォ は 力 を 胃す る ので あ る 。 

そして、 ここに は マッキントッシュ 
や、 IBM、 シリコン グラフィックス、 
ソニ一 の NEWS な どの マシンに、 口一 



ランドの キーボード、 アド ビ. シス テ 
ムの グラフ ィ ック • ソフ ト と 何でも 一 
級の もの 力 職って いる。 ソフト をクリ 
エイ ト する 人に は、 こういった 「やりた 
いこと 力 制で もで きそう」 という^ 
必要 だ。 MSX がそ うで あるよう に、 思 
いどお りの こ とがで きる こと 力 す:^ な 
の だ。 

マシンの ブランドに [li^i せずに、 よ 
いもの をよ いと 認めて、 何でも やって 
みょう とする 姿勢が きっと 新しい もの 
を 生む に違いない。 いい もの はいい。 
だから、 そのな かから さらに ス テキな 



ものが 世に出て いく こ とがで きたら、 
もっとい いに' 决 まっている。 それが f ム 

たちの 願いでも ある。 （NORIKO) 




ソフ ト も マシン も 第^ < 



次号 i i^r ^づは 1 1 月 8 日 発売 予定 (定価 1 980 円) 
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ァ、 i に 

いいたい 放題， 



「！ M ファンに いいたい 放題/.」 への 投 MSX.F<R.,st だ 感想 や 付録 ディスクへの 要望、 MSX について 思って いる こと 

などに ついて、 どしどし お便り をお 寄せく ださい。 9 月 S 日く らいまでに 届いた ものが ぼ Hafr への 掲 象になります。 あて 先 は 〒 

^ iiEi4lml7 _ ！ M MSX. FAN 画 部 「M ファンに いいたい 放題/.」 係まで。 

9 




申 し 込み 受け付け 鲁 受け付け 曰 拳 担当 
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目！ ^ @ § 1^ 休刊までの 5 冊 分まで 行います。 



奇数 隔月 1 冊 発行。 5 冊 分 11]，0[)0 円 (送料 込み) 

※最終 号の 平成 7 年 8 月 号まで。 



• 定期 購読の 方に は、 郵送に て 
毎回 発売 曰に 到着す るよ ラに発 
送し ます。 （注意 ： 2 曰 前に 発送 
の 予定です が、 土日 祝 曰 や 地域 
による 事情で 若干 遅れる ことが 
あります） 



• 今回の 申し込みで、 次号 11 月 

8 曰 発売の 12 月 号から、 1995 年 

8 月 号までお 届けし ます。 

★ 締め切り 

lO 月 11 曰 （火) 必着。 

★ お申し込みの 方法 



• 申し込みに は 以下の 用紙に も 
れな くご 記入の 5 え、 現金 ） , DDD 
円 (週 不足な くお 願いし ます) を、 
必ず 郵便局 か ら 「現金書留」 に て 
ご 送付く ださい。 

• 銀行 振 込 は、 受け付け ており 
ません。 

- 郵便局で 交付され る 半 券 は、 
お支払いの 証拠と なる ものです。 



MSX* FAN 定期 購読 申込書 



大切に 保管して ください。 
• お届け 先が 会社の 場合 は、 必 
ず セクション 名、 ご 担当者の 方 
のお 名前 を ご 記入く ださい。 
• 原則的に、 いったん ご 送金い 
ただいた 購読料 は、 * ご 返金す る 
こ と は 致 しかね ますので あら か 
じめ ご了承く ださい。 

• お問い合わせ は MSX • FA 
N 編集部まで (土日、 祝 曰 を のぞ 
く 月曜〜 金曜までの 午後 4 時 
~5 時の 間 受け付けて おります。 



MSX' FAN を 1 2 月 号 n 1 月 8 曰 発売 予定) から 5 回 分 購読し ます > 




ふりがな 




お 名前 


お 


ふりがな 


届 


会社 名 


ふりがな 


け 


ご 住所 亍 




先 


口 自宅 口 会社 ※マンション 名ゃァ パー 卜 名 は 略さないで 記入して ください 




ご連絡 先 £f 口 自宅 

口 会社 


年齢 

滅 



圖 © 1 。 f 美网 
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大事な お知らせ 



ほんと ろに 残念な のです が、 

来年の、 1995 年 8 月 号が 最終 号 
となります。 前号での 定期 購読 



至りませんでした。 私たちの 力 
不足と 反省して います。 ごめん 
なさい。 

今後 は、 どうしても 本 をた く 
さん 作る ことが ますます 困難と 
なります。 本屋さん で 毎回 購入 
してく ださって いる 方 は、 確実 
に 入手す るた めに 予約 注文 を し 
てくだ さい。 よろしく お願いし 
ます。 

また、 確実に 手に入れ ていた 
だ く ために、 定期 購読 も 継続 し 
て 行います。 今回 は あと 5 回 分、 
次号 以降 は 1 冊ず つ 減らした か 



たちで 行います (詳細 は 下記)。 
私たち は、 出版界の 常識と も 
いうべ さ 「突然 休刊に する」 と 
い ラ行 為に あえて 逆らって、 皆 
さんに ご 報告す る ことにし まし 
た。 もともと 読者の 方に 心配 を 
かけて いる こと 自体 異例な ので 
すが、 ほんとうに 申し訳 ありま 
せん。 

今後 は、 いままで 以上に 充実 
した 誌面 作り を こころがけ、 み 
なさん に ラんと 満足して もらえ 
る ものにし たいと 思います。 松 
下 電器さん、 ェク シンクさん、 




マイクロ キャビンさん、 ピッツ 
一さん、 そのほか 多くの 業界の 
MSX に 係わって きた 方々 が、 
ユーザーの 皆さんに 感謝の 気持 
ち を 込めて、 現在 楽しい 企画 を 
計画して います。 意外な 秘密 を 
お知らせで さそ ラ です。 

私たち もがん ばります ので、 
各 コーナーへの さらなる 熱い 作 
品の 投稿 をよ ろ しくお 願いし ま 
す。 もちろん ご 意見な ども 下の 
定期 購読と 同じ 住所で 「M ファ 
ン にいいたい 放題/」 係まで。 
期待して 待って いますよ。 



1M5 年 8 月 号が 最終 号です。 
あと 5 冊 発行し ます》 



303-3431-16?7) 
★ あて 先 

T105 東京都 港 区 新橋 4- 10-7 
徳間 書店 イン 夕 一 メディア 株 
MSX • FAN 編集部 
「定期 購読 係」 

注意/) 10 月 n 曰 （火） までに 着く よう 
に 送って ください。 締め切り をす ぎる 
と 送付で さません。 
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キ リ卜リ 線 

申し込みに はこれ を コピ— した もの を 使用しても かまいません。 



力ま 右せ/ 




銀河 を 舞台に くり 広げられる 
超能力 戦士た ちの 戦い 

『サイ キック ウォー』 

■©19B7 KOGADO STUDIO 




全 



REGULAR 



ファン タム GAMES 

ファン タム 
サンプル プログラム 

FM 音楽 館 

AV フォーラム 

パソ通 天国 

MIDI 三度 笠 

ほほ 梅 麿の 
CG コンテ ス卜 

紙芝居 S 動画 教室 



タイ 卜ル CG* 木 村 明 広①. 
ホルスタイン 渡 辺 © 
巳 GMt なると 

この ディスクに ついての くわしい 内容 は、 
SB<o 「ディスクの Si) と キー 操作の 
¥«j、 *!^85^— ジの 「ス一 バ"" (お 15= ィ 
スク い 方」 をお 読みく ださい。 それ ぞ 

れの ゲームの 遊び 方 や プロ グラム い 方 

について は 3^ ちの 各 コーナーで 紹介して い 
ます。 ディスクの 取り扱い に関して は、 裏 
面の "'イス ク 使用 上での;; itt」 を ご 
らんく ださい。 ※なお， "(お イス クの内 
容は される 龄がぁ リ ま す。 
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ディスクの 起動と 基本 キー 操作の 手順 



參 使用 上の 基本的な 約束 

ィ Tfll ディスク は、 原則として 「書き こみ 禁 uh」 

(ライ ト プロテクト タブ か で开％ 、ている 1 え 態） にし 
て、 《吏 用して くださし、。 ちなみに、 買って きた 
ままの 態なら、 書き こみ 禁止に なって います。 
鲁 付録 ディスクの 起動 
市販 ソフトと 同様で、 ディスク 1 を ディスク 
ドライブに 入れ リセットす るか、 ディスク ドラ 
イブに ディスク を 入れて 節 原 を 入れる と、 タイ 

トル 画面 （MSX' FAN の マークの 入った CG) が 
表示され、 BGM 力 Sjf しれます。 内蔵 ソフ 卜が 立ち 
上がって しまう 機種で は、 内蔵 ソフトの メニュ 
—で BASIC を 選ぶ か、 DEL キ 一を 押しながら 起 
動し なおして ください。 内蔵 ソフトの 切り換え 
スィッチが あれば、 「切」 で 起動して ください。 
翁 タイ 卜ル 画面での 画面 位置の 補正 

タイトル ii 画で は、 力一 ソル キーで 画面 位置 
の 補正が できます。 ESC キ 一を 押す と、 タイ ト 

ル 画面の まわりに ワク 力 表示され るので、 この 
ワク を 目安に して、 見やす い iU^S 位置 を 決めて 
くださし、。 終わったら スペース キ 一を 押す こと 
で大 メニュー 画面に 移り ます （この間す こ し 時 
間が かかります)。 



譬大 メニュー 画面から 各 コーナーへ 

14 個の コーナ一 タイ トルが 表示され ている 

lU® が大 メニュー iii® です。 ここで 点 j 咸し てい 
る 力一 ソル を 動かして、 スペース キーて";^ す 
ると、 各 コーナ 一^^ > 入ります。 また、 ESC キ一 
を 押す と 力一 ソル キーの 左右で BGM の オン -才 
フカ 1^ できます。 
秦各 コーナ一 と 説明 画面 

大 メニューから 各 コーナーに 入ったら、 まず 
説明 画 力 < 表示され ます。 もし、 そこで 大メニ 

ュ一 mi® に 戻りたい なら、 ESC キ 一を 押す こと 
で 戻れます。 先へ 進むなら スペース キ一 を 押す 
のです が、 その後の 反応が 夕 イブに よつ て 異な 

つてい ます。 A、 B、 に D の 4 つの タイプが 
あります。 

• A タイプ （ファン ダム GAMES/FM 音楽 館な 
ど) …… 小 メニューの ilM に 進みます。 力一 ソル 
キーの 上下で 項目 を 選び、 スペース キ一 を 押す 
と 項目の 説明 力 策 示されます。 さらに スペース 
キー を 押す と、 プログラム を 実行し ます。 実行 
すべき プログラムが 1 本し かないと き は、 説明 
il® から 直接 プ 口 グラ ム 実行へ と 進む コーナ一 
もあります。 



• B タイプ （ォ マケ） 説明 画面から 大メニ 
ユー 画面に 房り ます。 1J 又 ままされ ている ファイル 
の 説明 ゃメ ッセ一 ジ だけが 書かれて います。 

•C タイプ （B ： など) …… スペース キ 一を 押す 
たびに、 ページ をめ くるよう に メッセージ や C 
G が 次々 に 表示され、 終わる と メニュー 画に 
戻ります。 

また、 "^の if^ を 除いて、 力一 ソル キーの 
上下で 前後の メッセージに 行 く ことができ ま す。 

• D タイプ (CG コンテスト など) …一 iE 縮して 収 
錄 されて いる ファイル を 複写' 解 東し ます。 

• その他 

'タイ トル CG 飛ばし …… g 時に、 力一 ソルの 
上キ一 を 押した ままに している と、 タイトル 画 
面の CG を 飛ばして、 大 メニュー 画から 始める 
二と がで きます。 

• ジョイスティック について …… 力一 ソル キー 
力 〈十字 スティックに、 スペース キーが トリガ— 

A に、 そして ESC キーが トリガー B に それぞれ 

対応して います。 . . 、• -— 



ィ 
ス 
ク 
の 
各 



働 
さ 



- シェル (保護 用 プラス 

チック ケース） 

フロッピ 一ディスクの 本体 は、 じ 
つ は ペラ ペラの 磁性体 フ ィ ルム だ。 
傷つき やすく、 折れ やすい 本体 を 
保護す るた めに、 この 固い プラス 
チック ケースで おおって いる。 




• ォ一 卜 シャツ ヅ 

ふだん は 閉じて いるが、 ディスク ドライブに 差 
しこむ と、 この シャツ 夕が 自動的に スライドし、 
中の フロッピーディスク 面が 露出され る。 ディ 
スクの 内容の 読み 書 さは、 この 切れ目 越しに お 
こな われる。 ディスク ドライブから ディスク を 
抜 さ 取る と、 またもと のよ ラ になる。 



「ラベル 面 (表） 

ディスクの 表に 貼りつ 
けられ、 その ディスク 
の 内容 を 示す シール。 
表側 だけで 終わる 夕ィ 
プと、 裏まで 巻く よう 
にして つづく タイプが 
ある。 この 付録 ディ ス 
クの ラベル は 前者。 



八ブ 

フロッピ一 ディスク は、 この 
金属製の 円盤に 取りつ けられ 
ている。 フロッピ一 ディスク 
ドライブ は、 ここ を 回す こと 
で、 ディスク を 回転 させて い 
るの だ。 



ライ 卜 プロ テク 卜 タブ 

書 さ こみ 許可 • 禁止 を セッ 卜する タブ (つまみ）。 こ 
の タブ を 上に 移動す ると 穴が ふさがって 書ぎ こみの 
でさる 状態に なり、 逆に 下に 移動す ると 書ぎ こみで 
ぎない 状態になる。 力 セッ卜 テープ、 ビデオテープ 
の 誤 消去 防止 用の ッメと 似た 鼯き。 付録 ディスク は 
タブ を 開けて、 書き こみ 禁止で 使用の こと。 



付録 ディスク 使用 上での 注意 



1 ライ 卜 プロ テク 卜 タブ を 下げた 状態 

" (開いて いる 状態) でお 使いく ださい。 

原則として、 付録 ディスク は、 ライ 卜 プロ テク 卜 タブ を 下 
げた 「書き こみ 禁止」 の 状態で 使う こと をお すすめし ます。 

こラ してお くと、 le 、つた 操作 や コ ン ピュー タの 異常 動作な 
どが 原因の、 ディスクの 内容が 破壊され る 事故 を 防ぐ こと 
がで さます。 データの 保存な どが 必要な 場合 は、 書 さ こみ 可 
能の 状態に した ユーザ一 ディスク を 別に 用意して ください。 

+ォー 卜 シャツ タを 手で スライドしたり、 中 

" の ディ スク 面に 触れたり しないで く ださい 

ォー卜 シャツ タは、 フロッピーディスク のなかで も、 たい 
へん デリ ケ 一 卜な 部分です。 手で 触れたり、 スライドした 
りしない ようにして ください。 ォー卜 シャツ タを 開けて、 
中の 磁性 フ ィ ルムに 触れたり すると、 ディ スクの 内容が 破 
壊される 可能性が あります ので 十分 ご注意く ださい。 

+ ケース を 折り曲げないで ください。 
" 磁石 をけ つ して 近づけな いでく ださい。 

薄緑 色の プラスチック ケース は、 薄い 磁性 フィルム を 保護 
する ための ものです。 プラスチック ケース を 折り曲げたり、 
分解したり すると、 中の フィルム を 傷めます ので 絶対に や 
めて ください。 また、 磁石 や テレビ、 スピーカ一 などの 強 
い 磁気 を 帯びた ものに 絶対 近づけないで ください。 高 湿 • 
多湿 • ほ こり はいう まで もな く、 絶対 禁止です。 

※万が一， 製造 上の 原因に より ディスクに 不良 a 所があった 場合 は、 お求め 
の 書店に ご 相談になる か、 または 編集部 (3 ページの 目次 下 参照) まで ご 連 
絡く ださい。 新しい ディスクと 交換し ます。 それ 以外の » はご容 《 ください。 



® 制作 =徳 間 書店 インター メディア 株式会社 ® ディスク 製造 = 化成 バーべ イタ ム 株式会社 （ DataLife )® 加工 • 印刷 = 大日 本 印刷 株式会社 
©徳 間 書店 インタ一 メディア 1994 ご 購入者の バックアップ 以外の 目的に よる 複製 はま 律で 禁じられ ています。 



コンビ ュ -タゲ 一ム' クリエ イタ一科 



学院 案内 無料 進 



独占 ナマ 授業 

真の プロフェッショナル は、 現場 を 体験し な ければ 育たない。 
だから、 アミ ュ- ズメン トメ ディア 総合 学院 は、 第一線の 制作 現場で 
多彩な 授業 を 展開。 ナ マの 雰囲気、 プロの 実力が ダイナミックに 
体験で きます。 まさに エンターテイメント 最先端。 
きっと 君 は 時代の 先 をい く。 



'95 年度 生 募集 中 








特別 聴講生 
千 葉 麗子 



つ リサ:^ ケ イク』 レフ - 



ポ ニー キヤ 二 ォ:; が サポ一 卜します。 



^ァ= ユース x:/ 卜; C テ: r ァ総 台学膀 

次代の 厶ーブ は、 君た ちが 創る / 



(2 年 制） 定員: 100 名 

【デザイン、 シナリオ、 プログラム、 サウンド】 

現役の 一流 ゲーム クリエ ィ夕 一が 実践的 か 
つ 総合的に 指導。 次代の プロ フェツ ショナ 
ルを 育成。 



ゲ-ム グラフィック '0(3ァ ニ メ-シ ヨン 科 



(2 年 制） 定員: 1 [10 名 

(コンビ ュ- タァ ニ メ 'キャラクタ- デザイン、 CG デザイン 1 
最新の テクノロジー を 指導し、 3D の 立体 
アニメな ど を 実習。 新 映像 時代の ス ぺシャ 
リス 卜 を 養成。 



声優 タレン 卜 科 



(2 年 制） 定員: 100 名 

現役 卜ップ クラスの 声優 を 講師に 迎え、 基 
礎から 実践的な テクニックまで 総合的に 指 
導 。デビュー ォ一 ディションまで バック アツ 
プ します。 




果^ 

JR 山手 線 恵比寿 駅 • 地下鉄 日 比 谷 線 恵比寿 駅より 
徒歩 約 5 分 東 急 東横線 代官 山 駅より 徒歩 約 3 分 



1 



特別 奨学生 制度、 産 経 新聞 奨学生 制度 有 り 、 



攀串込 方法: 官製 ハガキ に 1. 住所 2. 氏名 3. 年齢 4. 学校 5. 学年 6. 電話番号 7. 志望 学科 を 明記の 上、 下記の 宛先までお 申し込み 下さい。 
參ぁ て 先： 干 150 東京都 渋 谷 区 恵比寿 南 3-2-13 ァミューズメントメデ^"ァ総合学院 MSX A-® 係 

入学に ついての ご 相 談は お 電話で。 03 一 5721 -41 51 (担当: 大槻) 




OUl サボ一 卜 センター ： 操作に 関する 質問に 電話で お答えし ます （電話番号 は 下 受付 時間： 午前 10 時〜 12 時、 午後 1 時〜 6 時 定休日： 毎週 日曜. 祝祭日 
ファクス 情報 サービス： 知りたい 情報 を 24 時間 ファクスで 提供し ます ZFAXaS- 906- 4000(J87 の 情報 No109)© 個人 授業 ビデ 才 シリーズ (有料 ）0 全国 ワープロ 教室 
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